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(ONY PLAYSTATION PLATINUM CD-K. fogy ér 
LENTRLOGY 7980. 
ABLE BOBLE 7990. 
HST A MOVE 2 7990. 
JOMMAND 8 CONOVER 990. 
ÉTASH BANDCOOT 790. 
5OC 7990. 
JENRUCNON DERBY 2. 6990. 
JEHARDTROGY 7990. 
ADETO BLACK 7990. 
fORMULA ONE 7990. 
RAND THEFT AUTO 4990. 
ERNE 790. 
WORLD 7980. 
1CKET MOUSE 7990. 
PlayStation Playstation 
MORTAL KOMBAT TLOGY 7990. 
ODOWOMLD ABE" ODDYSEE 7990. 
BATMAN 7990 
BESDENT EVIL 7990. 
ROGE RAER REVOLUMON 4990. 
SOVET STRIE 7990. 
TENEN 2 4990 
7990. 
7990. 
7990. 
4690 
SONY PLAYSTATION CD-K 
AGENT ARMSTRONG 11990. 
KGLEWARRIOR 7990. 
AIRRACE 9990. 
ÁRUN THE HEARTLESS mv 
ALLSTARTENNIS 99 13990. 
ALUNORA 13990 
ABOCALYÍSE 13990. 
ARMORED CORE 12990 
ASSAAT 13990. 
AJTO DESTRUCT 11990 
ATRTON SENNA KART DUEL 13990, 
AZURE DREAMS, 19990 
ALL BAZER CHAMRONS 12990. 
TATIE ARENA TOSNDEN 1 11990 
[ENZLELÜ 
BOREAKS 12990. 
BAM MACHNHERO 13990. 
HASO 13990. 
BAZNG DRAGONS 13990. 
BOOOY ROAR 12990. 
BOMBERMAN WORD 13990. 
BRAHMA FORCE 13990. 
4UGS UE ém 
BUS4DO BADE 12990. 
BUSTA GROOVE 13990. 
CIRAONG 13990. 
CAPONALSYN 13990. 
CASNEVANIA 11990. 
az 13990. 
CL 12990. 
COLUN MCRAE PALLY 13990. 
COLONY WARS 11990. 
COMMAND 8 CONGVER RED ALERT 12990. 
COMMAND 8 CONGUER RETALIATON 19990. 
COOLBOARDERS 2 12990. 
CASH BANDICOOT 2 13990. 
CASH BANDICOOT 3 13990- 
CRUSADER NO REMORSE 13590. 
CNERA 7990 
DARK FORCES 13990. 
DARK OMEN 13990. 
DEAD ORALVE 13990. 
DEATHIRAP DUNGEON. 13990. 
DEVLDE 13990. 
DEVIS DECEPNON 12990. 
TAO 13590. 
DSRUPTOR 9990. 
D1KE NUKEM 30 9990- 
DUKE NJKEM TIMETO KILL 13990. 
DINASTY WARRIORS 12590. 
ELNAINATOR HI 
BROSVE RAONG 7990. 
FANTASTIC FOUR 9990. 
FFA 98 HOT 9990. 
PA GO 13950. 
PET ELEMENT 13990. 
PIGHTNG FORCE 13990. 
FÜNNG CORPS HvI 
FORMULA KARTS 9990. 
FORMULA ONES 11990- 
A 1? 
en PlayStation 
FORMULA ONE 98 13990. 
FRENZY 12990 
FROGGER 11990. 
FUNJRE COP LAPD. 2100 AD 12990 
GEX 30 ENTER THE GECKO. 9990- 
GHOST IN THE SHELL 12990. 
GRAN TURISMO 14990. 
GRAND STREAM SAGA 7 
HEART OF DARKNESS 13990. 
KEEN 7990. 
INOY 500 12990- 
EREMY MCGARTA SUPERCROSS 98. 12990- 
ERSET DEVIL. 13990. 
ET DER2 1290, 
MA mra 





JDGE DREDD 
CK OFF WORLD 
KNOCKOUT KINGS 99 
KURUSHI 

LAST REPORT 

LETHAL ENFORCERS 

UWVE WIRE 

AOADED 

LOST VIINGS 2 

1UCKY UJKE 

MADDEN NEL? 

MAGIC THE GATHERING 
MARVEL SUPER HESOES 
MASS DESTRUCNON 
MAJOMIJM FORCE 

Mk 

MEDEVI. 

MEGA MAN 8 

MEGA MAN BATTLE 8 CHASE 
MEN IN BACK 

METAL GEAR SOVD 

MOTO RACER2 

MOT RACER 

MOTOR MASH 

MOTORHEAD 

MOTORTOON GZANNO PRIX 2 
NAGANO WINTER OLYMPCS 
NANOTEK WARROR 
NASCAR 98 





PlayStation, 


NASCAR 98 4JOV 
NASCAR 99 

NA UWVE 98 sJOV 

NBA VE? 

NEED FOR SPEED 2 
NEED FOR SPEED 3 
NEWMAN HAAS RAONG 
NHLS8 5JOV 

18498 

NHL? 

NHL FACE OF 
NIGHTMARE CREATURES 
NINJA 

ÖDDWORID ABE 5 EXODUS 
00 

ONE 

ÖVERBLOOO 
GVERBOARO 
PANDEMONIUM 2. 

7EEK PERFORMANCE 
PERFECT WEAPON 
PTFALL 30 

OKET FIGHTER 
FOOLSHARK 

ÉMIER MANAGER 98. 
TRO PINBALL : BIG RACE USA 
GYAKET 

Rés 

RAPO RACER 

RASCAL 

PATSTORM 

REBOOT 

RESDENT EVI.2 
RIVALSCHOOLS 

ROAD RASH 30 

ROCK 8 ROLL RAONG 2 
FOGVE TAP 

SCARS 

SHADOW GUNNER 
SHADONY MASTER 
SAULMONKEYS 

SMALL SOLDERS 

SPACE JAM 


SÖT GOES TO HOLLYWOOD 
SPTROTME DRAGON 

STAR GLADIATORS 

STAR WARS - MASTERS OF TERAS KASI 
STEEL REIGN 

STREET BOARDERS 

STREET FIGHTER COLLECNON. 
STREET FIGHTER EX PIUS ALPHA. 
SUPER PANG COLECDON 
TENCHJ 

TEST DRIVE 4 

TEST DRIVE 4X4 

TEST DAVE 5 

TETAS PIUS 

THE NOTE 

THEME HOSPTAL 

TIGER WOOOS 99 

TINY TANK UP YOUR ARSENAL 
TOCA TOVAING CAR 2 
TOMBRADER 3 

TMB 

TOMMY MAKINEN RALLY 
TOTAL ORMIN 

TREASURÉS OF THE DEEP. 
VANDAL HEARTS 

ER 

VK RAONG 

vs 

WCW NITRO 

MEVPOLNT 

WD9 

WD ARMS 

WING COMMANDER IV 
WORID CUP 98 

WRECKING CREW 

WWF WARZONE 

X. MEN CSSIDREN OF THE ATOM 
X.MEN VS STREET FIGHTER 
XENOCRACT 


TERO DIVDE 2 
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13999. 
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19990. 
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INTENDO 64 


A kazetták ára 9990 Ft-tól 16990 Ft-ig 
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DUKE MJKEM 30 


FTBOX 
FI GRAND PK 

FI POLE FOSDON 

FA 64 

FA 98 

FIGMTERS DESNNY 
FORSAKEN 

GASPE 

GEX2 

GOVER 

GODEN EFE 

GTós 

HETEN 

IGGY S REOKING BALLS 
INTERNATIONAL SUFERSTAR SOCCER 
KRLER INSTNCT GOLD 
I0VFE EDGE 
VAMBORGHN 
LEGEND OF 7ELDA 
UAT WARS 

MACE 

AKDDEN FOOTBAL 64 


GoLOR 


CENNPEDE 
FROGGER 

GAME AND MATOH GALERY 2 
GE 

HARVEST MOON 

LAS VEGAS 

MEN IN BLACK 

MONTEZUMA S REVENGE 


G A MM 


ADVENTURE ISLAND 
ANIMANYACS 

AASTEROL 

BATMAN FOREVER 
BATMAN RETURN OF JOKER 
BOREC COMMANDO 
TOMBÉRMAN 

SONG 

BUGS BUNNY 2 
BUST A MOVE 2 

CASNO 

COLD SHADOW 

CONTRA ALEN WARS 
DAFFY DUGK 

DARKWING DUCK 
DENES THE MENACE 
DER GIOCKNER VON NOTRE DAME 
DESERT STRKE 

DONKEY KONG LAND 2 
DONE KONG LAND 
DONKEY KONG 

DOLRLE DRAGON A 
DRAGONS LA 

DUCK TALES 

EMPIRE STEKES BACK 

FI RACE 

FINAL FANTASY ADVENTURES 
FINAL FANTASY LEGEND 2 
FINAL FANTASY LEGEND 2. 
FINAL FANTASY LEGEND 
FUNSTONES 

GHOST BUSTERS A 
GOOZUA 

GRAND PK 

GREMINS 2 

HME ALONE 2 

HUGO2 

INOLANA JONES 8 LAST CRUSADE 
JACK MCKLAUS GOLF 
JAMES BOND OSZ. 

ELY BOT 

ANY CONNORS TENES 
3JNGIE BOOK 

INGE STEKE 

URASSC PARK 
LEMMINGS 

VON KING 

TE MERMAD 

LO0NET TUNES 
MEGAMAN 1 

MIKKETS DANGEROUS CASE 
MIRO MACHNES 
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MADDEN NÉL 99 
MARIO KART 62. 

MISCHEF MAKERS 

MISSION IMPOSSBLE 
MORTAL KOMBAT 4. 

MORTAL KOMBAT MYIHOLOGES 





MORTAL KOMBAT TRLOGY 
MULTI RAOING CHAMPRONSHÉ 
MESPCAL NINJA 

NAGANO OLYMPIC HOCKET 98 
NAGANO WINTER OLYMPCS 98. 
NASCAR 99 

NBA COURTSDE 

NBA HANGIWE 

NBA UVE 99 

NBA PRO 98 

NHL? 

NHL BREAKANAT 


NINTENDOÉS 


PAMPAGE WORID TOUR 
ROBOTRON X 

SCARS. 

SAN FRANCISCO RUSH 
SNOWBOARD KOS 
SZACESTANON SIUCON VALLEY 
STAR WARS. SHADOW OF EMPIRE 
STARSHOT 

SUPER MARIO 64 
TETISSAHERE 

TOR GEAR RAL 

TUROK 2 - SEEDS OF EVIL 
TUROK DINOSAUR HUNTER. 
V RALLY 

VIRTUALCHESS 
WARGODS 

WAVE RACE 

WAYNE GRETEKY HOCKEY 
WOW VS NWO 

WETRIK 

WPEOUT 64 

WORLD CE 98 

WWF WAR ZÖNE 
OSHTS STORT 


PIFALL 
POCKET BOMBER MAN 
RATS 

SHANGHAI POCKET 
TETRIS DK 

IWOOBIE 

7ELDA 


MOTOCROSS MANIACS 
MR NUTZ 

MYSICAL HINJA 
INBA JAM 

NÖGEL MANSEL 
PAPERBOT 

FINBALL DELUKE 
PINOCOHO 
POCAHONTAS 
FOOL 

POPEYE 2 

PRIMAL RAGE 

REAL GHOSTEUSTERS 
RETURN OF THE JEDI 
ROAD RASH 

ROBIN HOOD 
ROBOCOP VS TERMINATÓR 
SMALL SOLDERS 

SMURÉS 2 

SAURFS NIGHIMARE 
SAURES 

SPEEDY GONZALES 
SADERMAN XMÉN 

MRJ 

SPVS SET 

STARWARS 

STREET FIGHTER 

SUPER HUNCHBACK 

SUFER MARIO LAND 2 
SUPER MARIO LAND 
SUPERMAN 

TALESPIN 

TAMAGOTOHI 

TARZAN 

TAZ MANA 

TETASS 

INY TOONS - WACKY SFORTS 
TINY TOONS ADVENTURE 
TINY TOONS MONTANAS 
TOR GUN 

TRACK 8 RAD 

TRUE VES 

TURN AND BURN 

TUROK 

WAROLAND 

WATER WORD 

WAVE RACE 

WHO FRAMED ROGER RABBIT 
WORMS 

VAWE RAW 

VOGI BEAR GOLD RUSH 
TOSHES COOKIE 


anát indalralt asathan fenntartiuk! 
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TOCA 2 (PSX) 


Tiny Tank (PSX) 





Master of Monsters 

















C3 Racing 
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Master of Monsters 
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d Metal Gear Solid 


V-Rally Edition "99 (N64) .....................23 § 


elt 194 


Zelda 64 (N64) 


CSSVÉGŐ S 5 szeli e ölel eléltsazélélőzejé 660 


Rival Schools 


A kiadványban megjelent szöveges 

ss aktuális 1 
bárwilven módon való újra felhasz- 

nálása csak a kiadó engedélyével 
lehetséges. ISSN 1417-9296 


Nyomás: Grafit Pencil Nyomda 
Budapest 


januári számunk több szempontból is rekorder. Itt van pél- 
CE a címlap. Talán szerénytelenség nélkül állíthatom, hogy ilyen 





Laptulajdonos: Balogh Zsolt még nem volt! Aztán mind a PlayStation, mind a Nintendo 64 tulaj- 
Lapéotti Mólkár Bétet donosok megtalálják benne a gépükre készült eddigi legtökélete- 
és Kovács Ildi sebb játékot - név szerint a Metal Gear Solid-ot és a Zeldát — 
eekesazb tes zeájő mindkettőt teljes végigjátszással! Remélem, hogy most elég gyor- 
Levilágítás: Recent Kft. sak voltunk, és a leírások terjedelmével is elégedettek leszti 
Kiadja a Comgame Kft. , Emiatt viszont ez a szám az, amelyben az eddigi legkevesebb játé- 
Barney Gy. alta it MACE EL sees ák ee LATE ete Lé dea 
élcím: 1389 Budapest, sze ez a sajnálatos tény nem a fent említett két szuperjátéknak 
jú köszönhető, hiszen januárban mindig oltári nagy pangás van. Jól 
i a Hírker Rt, sz z A FG azt 3 §i És 
ja Rt és alternatív LG La GE JET MESE GT TEL TELL E e EL e e LELET 18 576 KONZOL 
Tilteeteetl SZSÁt [EIILTAL EAT ETA EL AZ ALT AZ Ez] UE [GT 5 Lesz amzztib heat ez zene zetort 
eskáeke össze). Agyódni azért nem kell — februárban talán magukhoz tér- Az eddig megjelent számokat 
1889 Budapest, nek a cégek, és elárasztanak CE erneáu NEL e JUT a TYRÉTT THANKS RÉT 
testé SEK [LT AE ELL NENT TAO VOL LTE SA [dett Te LT SZT 8 
:-mail: 576kb6irisz.hu Fi A 8 pi TEZ 
Címlap: B ez a két stuff legalább egy hónapos elfoglaltságot ígér. Ha megrendeled az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, 
Metal Gear Solid Fe LG OG LG Et TELET LA LEALL EL TELNE TOT 
lartin . 
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ACE COMBAT 3 


Elsőnek akkor repüljünk a fellegek felé, ugyanis 






Tészülla Nömesiújresülés önyoga ezlács Gambet 
JAletegtánt pr sartúlálor lesz: itkóbb a jörök 
zésen és a kézügyességen lesz a hangsúly. A re- 
hető gépek között találjuk majd a MIG:29 Füle 
rum-ot, az F-16 Falcon-t és az új YF-22 Advanced 
Tactical Fighter-t. Ha hihetünk a kiadott informáci- 
knak ez lesz az eddigi legszebb repülős játék. 
Tervezett megjelenés: "99, november. 
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LEMMINGS 
Ki ne emlékezne a jó öreg Amigás Lemmings-re? 

I 4 Tudjátok, azokról a gyilkos állatkákról van 
szó, akiket meg kellett megmenteni, logikai felada- 

joldásával, Amit most kapunk, az az el 

it rész egyben, természetesen a Psygnosi. 

Összesen 209 pályát találunk majd a régi kön- 
ben, és a régi hangulatban. Arról, hogy lesz-e 

bb rész, azonban már nem szól a fáma.., Terve- 


e elebe 
DRIVER 


Interactive is visszanyúl a régmúlthoz, de 
ötletek szintjén, hogy ebből egy frankó kis jó- 
tékot készítsen. A készítői vélemények egybehang- 
zóan hirdetik, hogy amit eddig vezetős progikról 
hallottál, azt felejtsd el, mert a Driver átírja az autós Ms 
játékok történelmét. A programozók a "70-es évek- " 
li mozifilmekből ismert hangulattal lepnek meg, 
ugyanis vezethetünk Miami-ban, LA-ben, New 
York-ban és San Francisco-ban, korabeli kocsikkal 
száguldva. A történetben egy törvény elől menekülő 7 
vezetőt alakítasz, akinek közben még a megbízói úg 
által adott feladatot is teljesíteni kell. Tervezett meg- " 
jelenés: "99, október. 








TOMORROW NEVER DIES 


Az MGM fogja kiadni a tavaly előtti Bond-film 
PSX-es változatát, mely megpróbálja elhódítani az 
N64-es Goldeneye rajongókat is. Teszik ezt például 
aa sok mozgásfajtával, mert tudunk majd síelni, úsz- 
ni, vezetni és repülni. A forgatókönyvet félredobva 
teljesen más sztoriban és helyszíneken üldözhetjük 
a rosszat, akár egy BMW 23 volánja mögött is. 
Várható megjelenés: "99, október. 








LOST IN TIME 


Az Infogrames most, hogy megszerezte a Warner 
ék tékosítási" jogait, máris 
belefogott égy plafformjáték fejlesztésébe, melynek 
fókésáítása HástTernészekesen élenleeík s 
lesznek, méghozzá az összes ismert "gonosz" rajz- 
ilmhős személyében. A játékban átvezető ani 
isvannóltdeta legérdékesébbi hogy sikerült 
MEáGoYS A Eza jeg itésél oz éztet Mal Ame. 
S inslrezéksz ez eredékíműsálkák is füzödnek. 
Tervezett megjelenés: "99, augusztus. 








FINAL FANTASY VIII 


Kész. Vége. A játék fejlesztése befejeződött, és 
már csak napokat kell várni, hogy Február 11.-én 
megjelenhessen. Persze van egy rossz hírem is. Ez 
az esemény Japánban következik majd be. A hír 
aktudlítását az adja, hogy a játék zenéiben most 
már ének is lesz. A Sgvare ugyanis felkérte Hong- 


Kor ik leghíresebb vokalistáját Faye Wong-ot, 

gy énekelje fel nekik a játék nyitódalót. Ami min: 
ket, európaiakat illet — már folynak az átkonvertálá- 
si hadműveletek, és a 4 CD-s FFVIII előbb-utóbb 
hozzánk is meg fog érkezni. Tervezett megjelenés: 
"99, október. 


FFVINI 


GUAKE II 


Az Activision-nek nincs könnyű feladata a Guake 
1 fejlesztése közben. Elég csak arra gondolnunk, 
hogy az összes pályát újra meg kellett csinálni, és a 
PSX hardveréhez igazítani, majd a kezelést is fel- 

sználóbaráttá tenni. A fejlesztő Hammerheax 





hát analóg és Dual Shock támogatást rakott a játék- 


ba, azonban máson nem változtattak. Így a fegyve- 
rek is ugyanazok, mint PC-n, bár nem tudni, hogy 
Multiplayer üzemmód is lesz-e? Tervezett megjele- 
nés: "99, ápi 


— TTÓWEN ATA IZE 


Végre megjelent az első hírmorzsa Parappáról, minden 
idöke Ák legeredetibb PSX játékának folytatásáról, A 
örténelben eddig ropi fi kell seg 

cselekedni. Tehát volt l szín a 
folytatásban egy új karakter, Jammaster Rami, aki ki 
mény rocker, és Parappa fülig szerelmes lesz belé. Így 
adott egy új stílus, a rock, olyan nagy zenekarok segítsé- 
gével, mind az Aerosmith vagy a Run DMC. Tervezett 
megjelenés: "99. December. 


PARAPPA 
2 








AVAKE II; Mi 
PARAPPA THE RAPPER 2 


st, ütemre 





DEAD IN THE WATER 


A One mögött álló ASC Games egy újabb "lövöl 
dözöm, tehát vagyok" típusú játék fejlesztésébe fo- 
gott. A helyszín és a körülmények annyiban változ- 

most már a vízen vagyunk, fenekünk 
egy motorcsónak pihen. A játék eddig 
edülálló módon szép grafikai rutinokat használ, 
tehát éles és színekben gazdag lesz a kép. Ketten is 
nyomhatjuk egy gépen, de van link-kábel támoga- 
tás is. Összesen 28 különböző fegyverrel robbant- 


"a 


gathatjuk fel ellenfeleinket, hogy aztán pénzre vált- 
va "fejüket" jól bevásároljunk a pályavégi boltok- 
ban. Tervezett megjelenés: "99, május. 


TWISTED METAL 3 


A Vigilante 8 és a Rouge Trip után visszatér közénk a 
nagy klasszikus, amiről mindenki koppintott: a Twisted 
Metal. Az új rész a Sony kiadásában jelenik meg, 8 telje- 
sen újratervezett pályával és 13 választható járművel, 
Ami igazán unikumnak nevezhető, az a négyes osztott 
képernyő!!! Tervezett megjelenés: "99, április. 


EHRGEIZ 
lesz abból, ha a Namco és a Sgaresoft egyesül 
egy játék erejéig? Ezt egész idáig el sem lehetett volna 
képzelni, azonban Japánban már létrejött ez a házas- 
ság, amiből megszületett az Ehrgeiz. Már a hazai já- 
téktermekben is megtalálható ez a 3D-s bunyós 
anyag, melynek unikuma nem is a fegyverek haszná- 
lata, nem is a kombók, hanem a karakterek! Ugyanis 





helyet kapott 4 Final Fantasy VII szereplő is. Ha ezért 
nem is, de a két cég dés múltja miatt megéri rá 
let 


és: "99, október. 


várni. Tervezett megj 





erte EHRRGEIZ 


3760 ik oNdot 





SUPER MARIO RPG 2 


A Nintendo megpróbálkozik egy újabb RPG prog- 
ram kiadásával, amely egy már bevált játék folyta- 
tása. Még SNES-re jött ki a program első része, 
mely inkább Japánban és az USA-ban lett nagy si- 
ker. A grafikát lás tva azonban egy elgondolkodtam: 
2D-s játék "99-ben? A látvány inkább kisebb gyere- 
kek számára élvezhető, de a bonyolult történet miatt 
valószínűleg feledésbe fog merülni. Várható megje- 
lenés: "99, december. 





KIRBY 64 


Szintén régi ismerős Kirby, a rózsaszín kis göm- 
böc, aki ha valamit bekap, akkor marha nagyra 
duzzad. A játék fejlesztése 1995-ben kezdődött 
és azóta még csak megjelenési dátumot se hoz- 
tak nyilvánosságra. Lehet, hogy a Nintendo vesz- 
ni hagyja ezt a 3D-s játékot, mely már a fejlesz- 
tés végső szakaszában áll? Mindenesetre nekünk 


N nem válaszoltak. Tervezett megjelenés: 2000, 
március. 





BATTLE TANX 


A 300 által végre egy igazi lövöldözős stuffal 
gazdagodhatnak a gép gazdái, hiszen egy MIA! 
tankka kell döngetni a városokban (akár Las Ve: 
gas-ban is). Van még ezen kívül még két tank, 
mindegy más és más fegyverarzenállal. A cél a 
pusztítás, de ezt nagyon látványos körülmények kö- 
zött és akár négyen egyszerre is tehetjük. A prog- 
ram támogatja a Rur élő Pack-et. Tervezett megjele- 
nés: "99, június, 





LOONEY TUNES: 
SPACE RACE 


Az Infogrames végre elkezdte komolyan venni az 
N64-et és belefogott a játékkészítésbe. Most jött 
tőlük a V-Rally és máris egy újabb projecten dol- 

joznak. Csőrike, Tapsi Hapsi, Dodó Kacsa, Préri- 
járás és a többi "Bolondos Dallamok" szereplő 
most visszatér közénk egy versenyprogram kere- 
tén belül, amit egyszerre akár négyen is nyomha- 
tunk. A pályák már ismertek lesznek a rajzfilmbú- 
vároknak, hiszen mehetünk a farkas sivatagjában, 
Csőrike szobájábanban, vagy akár az űrben is. A 
képekről ítélve biztos sikervárományos lesz. Terve- 
zett megjelenés: "99, szeptember. 
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! téka, a Micro Machines 64-es átirata. Amiért ez 













Nyereményjátékunk januárban is folytatódik. A kö- 
vetkezőkben megtaláljátok új kérdéseinket, melyekre 
a válaszokat levélben, levelezőlapon, faxon vagy e- 
mailen adhatjátok fel. Kérjük, hogy ha mind a három 
játékban részt akarsz venni, akkor a megfejtéseket 
külön-külön juttasd el hozzánk. Ezúton szeretnénk 
megkérni budapesti nyerteseinket, hogy nyereményei- 
kért szíveskedjenek befáradni Pozsonyi úti boltunkba 
(Budapest, XIII. Pozsonyi út 14. Vidéki nyerteseink 
nyereményeit postán küldjük el! 
Beküldési határidő: Február 20. 

Címünk: 


1389 Budapest, Postafiók 132. 




















SPOOKY 


iv Az ICE készíti ezt a kedves kis horrormesét Nó4- 
Mi re. A történet egy távoli bolygón játszódik, amit 
egy bizonyos Arch-Morphs nevezetű faj népesít 
be. Egy véletlen baleset folytán ez a faj szétszóró- 
dik a világegyetemben, és közülük két egyed 
ugyanazon a bolygón köt ki. Az egyik jó, a másik 
gonosz. Tíz hosszú pályát és 3D-s Croc-os felépí 
tést ígér ez a rémisztő játék. Tervezett megjelenés: 
99, szeptember. 
































A Sony volt olyan kedves és postázott egy díszdobo- 
705 Tekken 3-at. Ez áll egy szép doboz-mappából, 
egy kézikönyből, melyen a karakterek bemutatása 
szerepel, 1 nagyfelbontású képeket tartalmazó PC-s 
CD-ből, és egy eredeti Tekken 3 Disc-ből. Nos ezt 
kapja mojd meg az a szerencsés olvasó, aki válaszol 
az alábbi kérdésre: 

















MICRO MACHINES 64 


A Codemasters/Midway páros gondozásában 
jelenik meg minden idők legeredetibb autós jó- 





II Hány százalékot kapott a játék az 576 
Konzolban? 
A borítékra írjátok rá: 


"TEKKEN 3 játék" 





a progi ilyen híres lett, az az, hogy felülről néz- 
ve idiótábbnál-idiótább Telyszírékén kellett ver- 
senyezni, akár négyen egyszerre. A helyszínek 
a1Psxes verziőtikörelve lehetnek egy reggeliző 
család asztala, egy biliárdasztal, vagy akár a 
fürdőszoba. Amitől extrém lesz ez a változat, 
az a 8 játékos üzemmód. Egy irányítóval egy. 
szerre ketten is nyomulhatunk!!! Tervezett meg- 
jelenés: "99, április. 















Következő ajándékunk a sportos embereknek 
készült, az EA Sports jóvoltából. Egy szerencsés 
játékosunk ugyanis megnyerhet egy focicipő tartó. 
táskát. A színe sötétkék, és nagy fehér EA betűkkel 
felvértezett. 










I A kérdés: Hány csapat található a Fifa "99-ben? 


A borítékra írjátok ró: 

















Utoljára hagytam a legizgalmasabbat. Gondo- 
lom nagyjából mindenki ismeri a Csillagok Hábo- 
rúját. Nos, a készítő George Lucas gondolt egyet, 
és leforgatta a trilógia előtti első részt, amiben 
Anakin Skywalker, Luke édesapja kapja a szere- 

et. Ebben a nálunk szeptemberben bemutatásra 
Férülő filmben szerepel egy versenyes rész, ahol 
Annakin a Tatooine bolygón nyomat egy őrült haj- 
szát. A program ez alapján készül, tulajdonkép- 
pen egy vezetős játék lesz, tele a Star Wars uni- 
verzum helyszíneivel, melyek a választható aré- 
nák. Kép egyelőre még nem szivárgott ki, így cso- 
dáljátok meg a film plakátját, mel, ből jelenleg 
ssopönjések pén dörob van orostórbonttánuat 
olyan nagyon értékes. Hiába, Martin mór meg is 
találta neki a, megfelelő helyét szobája egyik fo: 
lán. Tervezett megjelenés: 99, december. 


"FIFA játék" 

























Small Soldiers pólóbol 5 db is van raktáron, ezekért 
lehet páyázni, ha megfejted az alábbi kérdést: 












IE Mondd meg nekünk, hogy hívták a Gorgoniták 
bölcs vezérét, 




















A borítékra írjátok rá: 





"SMALL SOLDIERS játék" 















SOUTH PARK 64 


Számomra akkor vált ismertté ez az amerikai 
rajzfilm, amikor egy 8 éves amerikai kisfiú állí- 
tólag öngyilkos lett a rajzfilm hatására. A sze- 
replők böfögnek, szellentenek és káromkodnak, 
s mindezek ellenére még kiskorúak! Aztán min- 
den részben van egy olyan figura, akit halálra 
szívatnak és megölik. Persze utólag minden új 
részben ismét feltűnik... Na, most képzeljétek el, 
hogy a játékot a Turok 2 engine-jével készítette 
az Igvana — rövidesen mindenki ott fog toporzé- 
kolni a boltok előtt, hogy mikor lesz már South 
Park! Én megértelek benneteket. Én is ugyanezt 
tenném... Tervezett megjelenés: "99, július. 


HI Novemberi játékunk kiértékelése 
következik, melyben nagyon sok pályázó f 
§ közül sorsoltunk. A nyerteseknek grat- 
TŰ ulálunk! 








"N64-es előfizető vagyok" t 


STAR WARS: EPISODE1 JÍ. Tokácsi Zsolt - Ajka (Of Road játékot nyert) ! 


George Lucas volt az egyetlen ember, akinek sike- 
rült egy ilyen világméretű hisztériát okoznia. 22 év- 
vel ezelőtt bemutatott filmje után, még a mai napig 
is rengetegen emlékeznek alkotására, nem is be- 
szélve a fanatikusokról. A film kapcsán megjelent 
ereklyékhez emberek ezrei próbáltak hozzájutni, s 
ezek értéke csak nőtt az idők során. Aztán elérkez- 
tünk 1998-hoz, amikor is a fentebb nevezett úriem- 
ber legyártotta a "filmek Istenének" folytatását, ami 
az előzményeket mutatja be. Azt, hogy milyen si- 


"FUTURE COP játék" 
Balczó István - Szarvas 
Kaczúr Csaba - Cegléd 
Stefanovits Bence - Budapest (FC sapkát nyertek) 
Varga Szabolcs - Budapest 
Miskolczi Imre - Szeged 





! 
! 
I 
T 
j 
Kovács István - Budapest (GT sapkát nyert) ; 


kerre számíthat a produkció, mi sem Bizonyítja job- "GRAN TURISMO játék" 

ban, mint hogy a film már MOST nyereséges! 

Annyi reklám (és egyéb) jogot sikerült eladni, hogy b 5 

már nem éltek hiába a készítők. És persze azok a Hóbor Szabolcs - letenye (GT pólót nyert) 
látogatók sem, akik csak azért mentek el a mozik- Pontos Tamás - Naszály (GT pólót nyert) 

ba. mezt egyes érek ESB KEKE egyi kes BA Fekete Gábor - Csongrád (GT kulcstartót nyert) 

és fél perces klippet, mely után mindenki biztos volt jósi Roland - Buda: kukcstortó 

Benne: Ezt a inet látni kelli December óta nélünk Diósi Roland - Budapest (GT kulcstartót nyert) 

is látható az előzetes, ám a kész alkotásra szeptem- Molnár Zoltán - Szombathely (GT kulcstartót nyert) 











berig várnunk kell. 












TACTICAL ESPIONAGE ACTION 


METAL GÉAR 7 
M-: Gear Solid. haz HET hogy 1999" "az angol nyelvű vált 


januárjára ez a név minden PlayStation . "hogy ennyit KZöteti ME 7/a mián 
tulajdonos agyába beleégett. Szerintem " - legszebb, és miridénék fel jut 
ebben nagy szerepe volt az 576 Konzolnak, his. kél etesebb, amit valaha ! Playstation-r Te ét hogy megmutassa, egy: y játék milyen mértél 

sé használja ki arhárdver lehetőségeit): Hideo nevetve 


szen amióta ez a játék mike berobbant a "Azthiszem, hogy mésfténylég ér et (Ess 
köztudatba, mi azóta foglalkozunk vele, írunk ró: . be nyúlni, és megvásárolni ezt aresödd ne jötéké 34 Pigy. dt ő Áyilatkozta egyszér, hogyaz analizátor legalább 
la, képeket és drofikákat) közlünk. Sokan, nagyon" " történelmi mérföldkövel állunk ügyonis szemben! A Metal Gear-t egy japán élne; Hideos 7444 a 1205-os terheltséget mutatna! Egy olyan játékot 


GYE AT NTI VS] Es NAYVAT NET 


MR feny) Bara 


ATA 


v tBladár, mad egyes segédeszközt maguk kó- 

iga; (- doltak, c Szinténnem használták a Sony által kifej- 

Ar) fésztettííteljesííműétiy andlizátort" d arra sz 
n 











sokan írtatok, telefonáltatok és e-maileztetek - A leírás az ámerikai NTSC verziő 8 alapján ké- — találta ki. Nem mostanában, még 1987-ben. Ak- . akart csinálni, amely több, mint egy játék. Amely- 

kérdések százaira feleltem. Megszereztem a jar szült. Ez a verzió néhány minimális apróságban- " :kor náluk az MSX nevű számítógép hódított (na- ben teljesen a játékosra van bízva, hogy milyen 

pán verziót (nem volt egyszerű végigjátszani az- más, mint a japán (titkos dolgok, ferézségi foko3 0 gyori hasonkíotrerGó4 fe); gizi. erre; ttal I szközöket használ, és miként clekszik egy adott 
el. Ebbe mos! Fölzetben (És ézalatt most ne azt értsétek, hogy a 
















- nem mennékebej , pisztoly helyett puskával lő, hanem például A 
" leyacikk végén "azt, hogy a lézert termálszemüveggel 2 
émiódent mpegtulált cigaréttofüsttel érzékeli-e!) Ezer (7 5 
tok a fs epizó- Mékos ezerféleképpen TA Ka 
döktöl. AJéryégrzz MGS-ban el lehet merülni, úgy is lehet 
, az; hogy Kojima vele szórakozni, ha.az ember éj pen nem 7 NY 
TENKES szü feladotokathojtja végre. Fotókatcsi- 
alomra várt, nálni, palkáryokát lödözni tá 


hogy ea a pi- puskával, vagy-egyszerűi 














-acon egy olyan ,  , rejtőzni, és figyelnira:bózis-életé 
Égép, edés -§ Erdemeszegyszer nekifutni a játék- 8 ay 
! LE "nak úgy fatod nem használod I y 
elké Teírást, mert így egészen egyedi ; 
rinf meg. mee megoldásokra jöhetsz rá — rá le- Ag / 
SGNALKÉTÓT KELSZ ugyanis utalva, hőgjy égy- / ee 
11 6 
— ( b 
az LIZ ÉR 


! ján Axwálasztása a PlgySyationrre esett. egy feladatot nem az optimális "-félszereléssel)-ha- 
ideo Kojima-ról tudni d; hogy egy kölönlegés! " " nem alternatív módort oldj még, 
pr téjésételed megáldott zseni. Soha nem akart át:  Hideo Kojima természetvédő, Békeharcos és az] 
venni ölleteket más játékokból, nem koppintottisem . . Anti-nukleáris szervézet tagja Ez erősen rányomja 
mit, a Meal Gear Solid minden egyes apró részle- bélyegét a Metal Gear $olidíra is. Ajáték eseméjG; jei 
tét maga (persze 43 társával együtt) dol gozta ki. nyei, a szereplők élete, és túlajdonképpen az egész. 
Nem használtak már kiprótált programozói "$zer- történet mondhatni "mértani pontossággal" van be; 





zal csolktákombákornmáljtazi Fája föpáfizene zat), és lényegében megegyezik az európai, PAL 
CD-t (többe került, mint három, dupla CD Magyar: változattal (a PAL telén kiedt lassabb az 50Hz 
"országon], egy eredett japán MGS könyvet € és miatt, meg nem teljes képernyős). Erre csakazért 
végülja Koncmivölkölyan-kegyési észméglepett, térek ki, mert a gombkiosztást elképzelhető, h. 
átrendezik. Kérem tehát, egz ba 
majd a leírást használjátok; ésa 
PAL változat gombjai nem ott 
vannak, helyettesítsétek be őket a 
megfelelő módon. 


A szokásostól eltérően essünk át 
az értékelésen most, itt az eléjéri 
Előre szólok, hogy ez nem lész 
szerű, mert úgy érzem, nem 
tudok elég jól fogalmazni ahhoz, 
hogy ezt a játékot úgy bemutas- 
sam, ahogy kell. Ezért bocsánatot 
kérek. Ezt csak az érezheti, aki 
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leillesztve a világtörténelembe. Az események kap- 
csolódnak történelmünk fordulópontjaihoz, például 
aaz Öbölháborúhoz, a Cserobilban történt robba- 
náshoz, az FBI botrányaihoz, a CIA akciókhoz, az 
Oroszországi válsághoz, a hidegháborús időszak- 
hoz, a Dkö hulladékok tárolási prob- 
lémáihoz, a klónozáshoz, a génsebé- 
szethez — szóval mindenhez. De nem- 
a. csak ehhez! Naprakészen kapcsoló- 
dik az örvosi felfedezésekhez, a gén- 
§- manipuládióhoz, 
"A MGS a PStörténelem legintelli- 
gensebb; legjobban kitalált, legtöké- 
a letesebb játéka. Olyan ötletek és tech- 
nikar újítások vannak benne, amelyek 
még a sokat látott játékosokat is mini. 
mum megdöbbentk; Már-már az volt 
az érzésem, hogy ez za Snake elernyedt tagjait! Arra kér, hogy tedd az Fox-Hound-nák valaha ő 
van tervezve; túlonítúl tökéletes. Egysze- . irányítót a könyökhajlatodba; és ekkorlágyan volt a kapitánya, és nála jobban senki sem is- 
rűen"sok. Nem lehet feldolgozni és ki- megbizseregtet - észbontó! meri a szitvációt - és Snake-et. A helyzet 
használni" azt á-soklinformációt és le- ugyanis a következő: egy speciális egység, a 
hetőséget; ami:benhestejlik. Fox-Hound lázadást szít a Next Generation 
sokberinéta beszéd, cészöveg, melynek Special Forces egységei között, és elfoglalja az 
megértése! nélkül is meg lehet ol- Mielőtt bélekezdenél a játékba, érdemes meg- dözkai katonai bázist a Shadow Moses szige- 
donira feladatot, de a tő- . ismernítaz előzményeket és a szereplőket. ki teken. A világot nukleáris csapással fenyegetik, 
ménytelen háttér-in- .. írás végén falálsz egy rövid ismertetőt róluk. Ezt követeléseik egyelőre nem hozták nyilvánosság- 
formáció csak fo- . ne olvads elielőre, mert akkor lelövöd a poént. ra. A dolog pikantériája, hogy a szigeten örzik 
) kozza az élményt. Miután végig: a hadsereg által leszerelt nukleáris robbanófe- 
et ? 1 A jeget kommu- nézted az jeket. 
TI nikál a játékossal, és 
tényleg úgy van kitalálva a dó- 
log, mintha mi lennénk-ott.Snake bő- 
ében Ez hogyan lehétséges? 
09 Rövidesen kiderül 
A pályák térbeli, méretarányos makettjeit LE- 
GO-bél rakták össze. Ezekre aztán kis LEGO figu- 
rákafröktak, és így szerkesztették meg például az 
őrök mozgását. A gépeket - példáulMetal 
Gear Rex-et - ugyanolyan modell for- 
mában.legyártották, mint amilyene- 
ket a megellboljokban is kapni Je: 
het. Ígyvelérték azt, hogy minden 
objektuma játékban minden kameraál- 
lésbéb minden léhetséges helyzetben töké- 
letes. Azt felesleges is megemlíteni, hogy a k 
játékísörán egyszer-sem találkozunk, "köd" ef- A lázadás napján a bázison tartózkodott 
Tul (mindig minden tökéletesen látható), és b Kenneth Baker, az ArmsTech (kísérleti 
nincsenekttátlátszót" poligoni hibák sem. Ilyen lát- k fegyvergyártó cég) és a Donald Ander- 
vánnyal mégregy játékban sem tálálkoztam 1 son, a DARPA (védelmi intézet) főnöke. 
A MGS dramaturgiai szempontból olyan, mint, N Kettejük birtokában van az a két kód, 
égy lehető legjobban megszerkesztett folyoodíi Pa t. ) melyek segítségével élesíteni lehet a 
szuperprodukció. Egy-egy jelenetet öt-hat kametdt; deaktivált robbanófejeket. 
állásból is mutatnak, egyszerűen itt, papíron elmé- ll A játék kézikönyvének végén egyébis 
sélni lehetetlen, hogy mennyire tökéletes a dolog. ránt egy minden részletet pontosanel- 
izgalmas, látványos, minden egyes jelenet úgy néz magyarázó áttekintést olvashatsz az. 
ki, ahogy annak lennie kell. Lassított felvételek, k ! előtörténetről (Outer:Heaven, Zanzibar 
meghökkentő nézetek, víziók, látomások, fekete-fe- (and, Big Boss, Fox-Hoünd, Metal Fear 
hér "visszaemlékezések", kegyetlen, néha brutális TX-55, Grey Fox), az érintett állami 
jelenetek, szívbemarkoló képek fokozzák maximá- szervekről (DARPA, ArmsTech), és a ta- 
[ra az élményt. 7 lálmányokról (álcázó berendezés, gén- 
A MGS annyira élethű, mint eddig semmi. Hideo LL " sebészet, PAL kódok), 
kollégái napokat töltöttek katonai bázisokon, fotóz- kt. 
ták és videóra vették a fegyvereket, felszereléseket; 


járműveket, lőszereket és ruházatokat. Ezért a j. 5 vég3 B 

la akár katonai oktatófilmnekásifelfoghátj e áll .Snake elsődleges feladata, hogy fi: 
A zenék egyszerűen csodálatosal , egye ki kban bejussonta bázisra. Szaba- 
lenfjátéknál sem találkoztam még § fdítsa ki a két VIP foglyot, és derít- 
tő muzsikákkal. Ha kell felpörget, 3 se ki, hogy a terroristáknak való- 
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zékenyít, ha kell megás A hanghatások , ban módjukban áll-e kilőni a 
pedig olyanok, mintha nem játékot, hanem fil -. 6 rakétákat. Lehetőség szerint 
met néznénk." k TES £ likvidálja a férroristákat. Tudni 


















Ner is folytatom tovább; mert úgysem fud- 7 4 kell, hogy az NGSF [és per- 
nám lefesteni, amit ez a játék nyújt. Legyen elég introt, a főmenüből válaszd b Bri sze a Fox-Hound is) géntérá- 
annyi, hogy az egyik legrangosabb angol magdí " . fingyopcióteltt egy majdnem fél ál: / piás harcosokból áll; azaz nagyonijó katoz 
zin szerint ők a MGS inrojához hasonlót mégséc ítást láthatsz az eseményekről; ve: / nák; speciális hördanzígokkot Snake egyet- 






hasem láttak! tek videóra, amikor Snake elvállalta 
Végül megemlíteném a Dual Shock támogatást: Ez " fészrevettéd, hogy tudsz manipulálni 
az úlő olyan játék, amelynél a DS először igazi. val2). Az új tudnivalók egyre-másra jelennek 
értelmet kapott. Itt a "rázás" nem azért vél tégy meg, ahogy végignézd a szalagokat. A játék 
"csak legyen valami", hanem azért, hogy illusztrál-  főszereplője-tehát ő, Solid-Snake-Régt-pa- . — — und — és-a lázadás— vezetője lígu- 
ja a történteket. A közelben levő helikopter rotorjá- .  rancsnoka, Roy Campbell kérizmégghogy segít- id Snake. Vele van még Revolver Ocelot, §ni- 
nak zúgását (térben, sztereóban, jobbról-balra), az" sen. (Az igazsághoz hőzzátartozik, hőgy Sna- " "per Wolf, Vúlcan Raven; Décöy Ocfopus és 
áramütés fájdalmát, a lift zökkenését érkezéskor- . . ke-et fegyveres katonák kísérték berotthonából:) — Psycho Mánttis. ők hatan olyan egységet al: 
és ennél még sokkal többet! Égyalkölommal pé Grelel már nyugállományba vonult (leváltot- . kotnak, melyet csak Solid Snake fs le- 
dául Dr. Naomi, a küldetés opi e ták), most viszont-azért hívjákávissza, mert a győzni. 
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Idetést/ len szerencséje, hogy az egyszerű közkato- 
nák még csak sziráulálorás gyakorlattal ren- 

delkeznek, és még nem szoktak hozzá a fa- 

öihényekhéz. Náthásak, 




























r SB 





ks vád uz 


TACTICAL ESPIONAGE ACTION Vwaw 


METÁLGÁÁR s 
ESSEN ela efa ál ÉR) CD) úsiokkál 


Piros,de nem villog-Aszöld me- /  -A MGS szerintem csak-analó 
ző Snake látószöge, aikék az / irányítóval játszható igazán jól; 
őrök látószöge és látótávolsága. . ezért mostcsak erről beszélünk. 
A (rfeszlelő" őr Tátó- / FAz dan MERET beállíthatod) 
mezeje piros" Ha észrevesz, az tégy iírja-e a játéka beszélge 
egész radar vörösre vált. Ilyen-  . tések szövegeit (Caption), állíthas 
kor el kell tűnni, mert.az őrök tod a hangot (Sound), a vibrálást 
folyamatosan jönnek (furcsa, (Vibration), és tesztelheted is, mi 
hogy a semmiből kerülnek elő. a különbség vibrálás és vibrálás 
Menekülés közben ki kell kerülni között. Mivel a játék grafikája 
az őrök látómezejéből (elkell elég sötét tónusú, ezért a Screen részben beállít- 
rejőzni egy szobában, vagy va-  hatod a fényerőt. Végül a Key Config-nál a 
lami alatt) - ekkor a radar zöld- gombkiosztást változtathatod meg. 
A játék alatt az átvezető filmeket az X-szel lép- 
tetheted tovább. Ugyanezzel 
lehet a beszélgetéseket is fel- 


re vált, és megindul egy vissza- 
számlálás Addig kell észrevét- 

gyorsítani. Lényegében ez a 
Cancel gomb. 








len maradni amíg ez nullára nem ér. Ekkor a 
radar visszávált normál módba. Az őrök vissza- 
térnek posztjukrazés csak annyian maradnak a 
helyszínen, mint.korábban: 

A-sárga mező.a biztonsági kamerák látószö- 
ge. Ha beállsz alájuk, nem láthatnak, mert 
minden kamera alatt van egy. "vakfolt" 

Ha bekerülsz a látószögébe, azonnal 
riasztja az őröket. 




























A játék lényege, hogy lehetőleg minél kevesebb- 
szer vegyenek észre. A készítők jelmondata: "A 
harc Hgocogn nem elég egy játékban. A rejtőz- 


Snake-et a bal oldali karral irányítod 
Az X megnyomásával letérdelsz, ha ezután 
elhúzód valamerre a kart; lefekszel. A kúszás na- 
gyon jól van megoldva, mert hátrafelé is tudsz 
arászolni; Gyakorold-egy kicsit, mert szokatlan 


ködés sokkal fontosabb!" Az őrök folyamatosan 
végzik a dolgukat. Ha észrevesznek valami szo- 
kollant (zaj, árnyék vagy lábnyom a hóban) meg- 
jelenik felettük egy kérdőjel Ekkor elkezdik keres- 
ni a forrását. Amikor észrevesznek, felkiáltójel je- 
lenik meg felettük, és addig üldöznek minket, 
amíg eliszkolunk, vagy meg nem öljük őket. 


A képernyőn a jobb 
felső sarokban 
látható az a 
speckó radar, 
amely mutat- 
jaa kelsz: 
nek tervraj- 
zát és az 
őrök hely- 
zetét, Sna- 
ke a kö- 


Egy újabb X nyomásával tudsz felállni, 
A háromszöggel saját szemszög nézetre vál- 
u tasz, ilyenkor-a: karral körül tudsz: nézni, teát 


v 


S. kalmazhatód-Jó:fúdni, hogy ha például 


odalapulsz valatnihezs vagy ínás 


SS 
így nyomod meg a Három- 
szöget, akkor nyugádtan 


8 nézelődhetsz Snake 
pe § megtartja pozícióját, 
) S s 
eÉ3JEOS 


Csak akkor kellvi- 


ded a gombot. 
A Kör az ak: 

ció gomb. 

Ezzel tudsz 
verekéd- 











/ 


Mg 





41 megjelennek artöbbiekt 
speciális helyzetben vágy], és V 


"gyázni, harélenőe? 






ni. Amikor elfogy a töltényed, ez jól jöhet. 
Akármeddig versz is egy őrt, így megölni nem 
tudod! Ugyancsak a Körrel lehet fele mászni a 
létrákon, vagy a liftek hívágombját aktiválni. 
Állj a lift panelje elé, és nyomd meg a Kört. 
Bent a liíben állj a KezgkA St a nézet 


automatikusan átvált, és a le/fel irányokkal ki- 
választhatod a megfelelő emeletet. 

A Négyzet - elkapás és lövés gomb - haszná- 
lata nem egyszerű. Ha fegyver van nálad, ezzel 
elsütheted. Ha éppen verekszel valakivel, és úgy 
nyomod meg, hogy közben valamerre mjgtsa 
a kart, akkor Snake eldobja ellenfelét. Így az 
őröket akár egymásnak is hajigálhatod, vag 
ledobhatod őket magasabb helyekről (ebbe té 
lehalnak). Sokkal többször lesz szükséged vi- 
szont a fojtásra. Ezt úgy tu- 
dod megtenni, hogy ha 
megnyomod a gombot, de 
nem nyomsz semmi iyen 
irányt. Nem könnyű, főleg 
He. akarsz ehami va: 
lakihez, és úgy elkapni. U. 
kell kieenüzni hogytakko 
engedd el a kart, amikor 
már csak karnyújtásnyira 
vagy a palitól. Ekkor Snake 
elkapja az illetőt. Ha ilyen- 
kor folyamatosan nyomko- 
dod tovább a Négyzetet, ki- 
töröd a nyakát, Puszta kéz- 












zel így lehet valakit megöl- 
ni. Ha nyomva tartod a 
Négyzetet, és húzod vala- 
merre a kart, akkor vonszo- 
lod magaddal a testet, és 
akár élő pajzsként is hasz- 
nálhatod a lövedeltek éllen. 
DE Ez az egész elkapás 
Ldologicsak akkor működik jólzha az-őr nem: 
Vesz észre. Mindig hátulrólikelttehátdecsapnita 
, katonákra! Értelemszerűen, ha eldobsz valakit, 
















nem mozoghatsz! Ezt.kúszás közben is al- (az már észrevett, Persze! úgyiis kitörheted valaki 


nyakát, ha észrevett, de ilyenkör rövidesen 








Az L2 megnyomásával előhozód tárgyaid és, 
felszereléseid listáját, Nyomva tartod a gombot, 
és alkar beNKg) balra-húzásával válogathatsz! 
A tárgyakra lépve égy rövid istnerfető és kezélé- 
si útmutató jelenik meg a képernyőn, hogy me- 
lyik gombbal mit csinálhatsz. A "No Item" vá- 
lasztásakor üres a kezed. Az 11 gombbal 
"ki/bekapcsolhatod" a nálad levő cuccot. 
Az R2 a fegyvereket hozza elő: Ugyanúgy vá- 
laszthatsz; mint a:tárgyak közül: Az R1.meg- 
nyomásával "ki/bekapcsolhatod" a-fegyvert; Így. 


ÉS egy pillanat-alatt. szabaddá-fehefed-a 
ezed. z 




















LAPULÁS: 

(fal, vagy fal-szerürdölög mellett 
állsz, nekilapulhatsz;- ha felé: Rod a kart, és 
nyomva tartod. ilyenkor; ha a sarkon vagya 
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kamera átvált egy speciális nézetre. Így látha- 
tod, hogy van-e valaki a sarkon túl. A fal mellett 
lehet osonni is, ha odalapulsz, majd pedig átló- 
sag Kúzod Jad mégetrádítálapulni guggolva 
1s túdsz ve 

FIGYELEMELTERELÉS; (. 

Lapúlás közben, ha nyortágatod a Kört, kopog- 
tathatsz a falakon. Így magadra tudod vonni egy. 
közelben levőtőr figyelmét tha meghallja), el tu- 
od csalogatni örhelyéről vagy útvonaláról. 

SZELLÖZÖK: 

Aszellőzőjáratokbán/észtévétlenül fogsz közle- 
kedni. Bejutni kúszással tudsz, bent saját szem- 
szöges nézétbel kerülsz. 

DOBOZBAN: 

Ha elrejtőzöl egy kartondobozban (felvehető 
tárgy], akkor "doboz módban" tudsz közleked- 
ni. vero is átválthatsz saját szemszögbésekz 
kor kikukucskálsz a doboz nyílásain. 

KUKUCSKALAS 

Amikor.saját szemszög módban, vagy, az 
L1/RI gombokkal ki tudsz kukűcskálni, mondjuk. 
égy sarok mögül. Ez lényegében-egy kis "kihaj: 
ús--jobbra vagy balra 


ÚJRATÖLTÉS 


"esHárc közben elég gázos, há elfogy ar tölfé- 


"znyed, és-az újratöltés két másodperces procedú- 
rájára kell várni: Az R1 kétszeri gyors megnyo- 
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FUTÁS KÖZBEN 
Az egyik legfontosabb sat 
a pisztolyt vagy a géppuskát 
használod: lövés közben (Négy- 
zet) nyomd meg a kúszás gone 


ját (X) és húzd a megfelelő irányt. 


TRÉNING 


Mielőtt elkezdenéd a játékot, a VR me op- 


ciónál gyakorolhatod a kezelést. Ha itt minden 
pályán sikerrel jársz, megjelenik a Time Attack 
Mode, később a Gun Shooting mód, végül a 
Survival Mission. Aki ezeken végigmegy, igazi 
Metal Gear mesterré válik! 


A CODEC az a speciális kommunikációs készü- 
lék, mellyel Snake a bázissal a kapcsolatot tartja. 
A SELECT gombbal aktiválható. Játék közben, 


amikor meghallasz egy telefoncsörgés-szerű han- 


got lés megjelenik a figyelmeztetés, hogy üzene- 
ted van), nyomd meg a Selectet Ilyenkor. látha- 
tod-hallhatod, hogy kihívott. Néhar fontos üzés 
neteknél - a Codec automatikusan bekapcsol. 

A Select megnyomása után — alaphelyzetben — 
a frekvenciát tudod állítani a jobb/bal irányok- 
kal; A:kívántzértéknél nyomd meg a Kört; ekkor 
arkép "tárcsáz". Ha van valaki ázon a-helyen; 
válaszol, Ha itt egyszer felfelé nyomod a kart, a 
PTE módba kerülsz: iralegvtolsózüzeneter halt: 

jathatod vissza:-A Memory részberraz eltárolt 
Fekvenciők közül választhatsz:-A- Codec ugyan- 


is megjegyzi az összes olyan frekvenciát, ahol 
már beszéltél valakivel. Í s a feladat közben 
gyorsan fel tudod hívni öéés személyeket (ne- 
ked is meg kell keresned majd két szet 
replő frekvenciáját). f 
A leírással kapcsolatban el kellímön- 
danom, hogy nem fogok mindigikü-2 
lön kitérni a Codec használatára. Hi- 
szen a játék során egyré több sze- 
mély jelentkezik be, akikkel min- 
den egyes!) helyszín: 
ről, eseményről, fel- 
adatról, problémá: 
ról el lehet beszél- 
elni, tariácsot le- 
et kérni! Ha eze- 
ket mindig leír- 
nám, lexikon 
feneke ma- 
gazinra lenne 





messtgzüjkség. 
Éppen ezért a 
játékban elakadni 
LEHETETLEN: Miridió Meg: 
tudsz valami olyan! információt, amin, 
el tudsz indulni. Sőt, a prógram minidenjegyes los 
gikai feladat előtt figyelmeztetés segítusíCsak 7 
egy kis angoltudás fal a megértéshez; Használd ts 
a rádiót gyakran, beszélgess mindenkivel /min: "4 
denről. Így tökrjórdölgokát tudhatsz megá" 

A játékéllást bárhol kiménthejed, ha. felítod 7 
Mei ling-et a 140..96-on, és a SAVEopciót vár 
lasztod. és; f 1) 

A KÜLDETÉS 
KIKOTÓ 

Oké, most már te vagy Snake, szóval így is foglak 
hívni. Miután a tengeralattjáró kilőtte az egyszem- 
élyes torpedót, rövid úszás után megérkezel a bá- 
zis kikötőjébe, egy barlangba. Kimászol a partra, 
és megkapod első üzeneted a kapitánytól. Sajnos 
fegyvert nem hoztál magaddal, és felszerelést is 
csak két dolgot: egy doboz cigit (Cigs) és egy táv- 
csövet (Scope). A cigi nem tesz jót az egészséged- 
nek! A távcső használatakor a Körrel tudsz közeli: 
teni, az X-szel távolítani. 

Előszörsérdétnes visszamászni a vízbe, mert a két 
déli sarokban energiát, azaz Ration csomagot 
(Körrel:használható) találsz (móst 2-lehet nálad) : 
Ha esetleg rád lőnének az őrök, ez jól jöhet a ké- 
sőbbiekben. Kússz át a nagy konténér alatt; és la- 
puljja szemben levő folhoz. Az a feladatod, hogy 
eljuss az északi falon levő felvonóhoz. Az előbb 
épperrezzel mént fel-tigyid, tehát várakozz addig 
(kb.-5-6 perc), amíg lenenrjörva hift: (Én azz — 
észak-keleti-sarokban; a kis targonca mögött szok- 
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METALGEAR 





tam lapulni.) Ekkor szaladj be úgyrátiítbe, hogy ne 
vegyenek észre. Az, n ratrákald a 

"nyakkitörés" művé Ha semmiképp sem tudsz 
elbújni, ugorj bela Z 
Ag LES; 





ú PÁLYA z 
, KA .iftben átöltözöl, májdra bázis előtti területre, af 


, hogy 
tárgy 


leszállópálya körzetébe kerülsz. Előresszól 
mogjártáb ezdve nem kég miért 
helyét ismertetni, csaka fontosabbakét; 
minden helyszínen végezz aprólékos önálló ! 
dézéstt Több hívást ska sz, némi magyarázatot; 
Látod, ahogy Liguid elindúlraz elterelő v 
pek ellen, majd felhívják a figyelmédet 
zőnyílásra"- az egyik az északi füllnyi 
ban van (egy őt szunyókál előtte), 4 másik pont fö- 
lötte, a balkonon van. A tefületen több-Ration is 
van, de a lényegia bejárat előtt parkoló teherautó 
hátuljában lapul, 
a lézeres Socom 
Pisztoly, Vigyázz, 
mert ka tüzelsz vélezőzt. 
egyből megkallják az őrök!vardél- 
nyugati részbenlvan egyi szoba - 
itt találkozol először kamerával! 
- ahol kábító gránátot 6tun Gfe- 
natle) találsz. Ez leterítiia körédtgyűlő 
öröketa leszállópálya közepén csali gránátvan 
1Choff Grenade) - ezzel lehet.egy. rövid időre meg- 
bénítani a kamerákat és a különböző automata 
fegyvereket. 













TANK HANGÁR 

Azt,-hogy melyik szellőzőbé mászol be mindegy, 
rád bízom, A felső talán könnyebb /de ugyanodáj 
jutszs Ha felülfmész be, hallhatód, hogy az őrök 
érdekes dolgokról beszélgetnék. A hángárbarra 
felső emeletre kell feljutni, Itívan egy szoba a.kelefti 
falon, ahol vedd fel a termd-szemüveget (Thermal 
Goggles). Ezzel láthatod alézercsapdákot, sötét 
bemazellenfeleket, és a taposóaknákat. Most menj.) 


ajföldszintre, és ő el az észak-nyugati falon 


MLS fel, szállj B majd menj le a B 

remeletre. 94 

f A (Folytatás a mellékletben) 
A Martin 


ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHIOGk! 
v MINDENNÉL JóBB, MINT 


ANPT EDDIG LÁTTAM 
x KB. 3 ÉRÁS - FILNNEK 
HIOSSZÚ. JÁTÉKNAK RÖVID 











Az élő legenda. Ex-Fox-Hound tag, 180-as I0-val, 6 nyelven 
beszél. Ő tette ismertté a Fox-Hound nevet az Outer Heaven. 
krízis alatt, Lehetővé teszi a lehetetlent, Egyedül képes egy 
egész hadsereg megsemmisítésére. Zanzibar Land leverése, 
"és Big Boss végső kiiktatása után visszavonul Alaszkába, 
Twin Lakes környékére, ahol egyedül él. Amerikai, 182 em 


 — — delés miatt állandó, komoly stresszhatás alatt van. 
! 





Campbell unokahúga. Elég szerencsétlenül pont azon a 
"nápon lépett be a Fox-Hound-ba, amikor a szigeten kitört 
1 a lázadás. Nem bíznak meg benne, így börtönbe zárták. 
! 1 Katonás családban nőtt fel, genetikai szempontból tökéle- 
(a 7 tes harcos, de valódi tapasztalata nincs (ugyanúgy ni 
1. minta bázison tartózkodó, zöldfülű Genome katonáknak). 
, Olyan genetikai kezelésen esett át, amelytől "immúnis- 
§4" vált a férfiakkal szemben - számára a szerelem isme- 
fetlen fogalom. 









r. Naomi a Fox-Hound orvosa, a velük kapcsolatos kutatá- 

k vezetője. Félig japán, félig indián. Mindent tud a csapat 
B íról, olyan dolgokat is, amelyről rajta kívül csak keve- 
selftudnak. Ő "programozta" a gémterápiás katonákat is. 
Hatalntás-nyomás alatt áll a kormány, a Fox-Hound és Solid 
Snake részéről Is - elsősorban a génekkel folytatott kutatá- 
sal miatt. Jelenleg kéresi a "szímmetria" nevű, manipulá- 
lásból adódó géndetegség ellenszerét, 


MElg irú 


A küldetés kommunikációs főnöke. Kínai származású, de 
Amerikában nő fel. Specialítása a kémműholdak di 








képtovábbításának tökéletesítése, ő tervezte Snake mini 
adóevő berendezését, a CODEC-et, Szintén az ő lalál- 
mányalaz a speciális radar, melynek segítségével Snake 
észékelni tudja a bázison tartózkodó őrök helyzetét, moz- 
gásírányát és látószögét. Ő tárolja a küldetés pillanatnyi 
állását. 


MA 


. Védelmi miniszter. Az egész küldetést egy AWACS gépről 
vezényli. Vaskalapos patrióta, aki hisz a nukleáris fölény 
megszerezhetőségében, Akkor volt aktív katonai vezető, 


ét amikor az US igyeduralkodó állam volt a világon. 
2 Az AmisTE tének jó barátja. Hiszi, hogy a világbé- 
szk ke csaltál erekkel tartható fenn. 

wz 


ha ZO 


A Fox-Hound egykori parancsnoka. Már visszavonult, de 
"most, a helyzetre való tekintettel visszahívják - hiszen ő 
azegyetlen, aki meg tudja nyerni Snake-et a küldetéshez. 
Makulátlanul becsületes, hazaszerető katona. Személyes 
érdéke a küldetés sikere, hiszen a bázison tartózkodik 
Meryl, aki az unokahúga. Master Miller barátja. Akkor 
váltják le, amikor felszólal a Fox-Hound tagok génteráj 

Ja ellen. 








teme Amerikai, 177 cm magas. Az ArmsTech Metal Gear pro- 
jektjének vezetője. Naiv, könnyen félrevezethető, de a 
briliáns fegyvertervező mérnök. Imádja a japán Anime fi 
2 as meket, innen kapta becenevét, az Otacon-t. Szinte kísé 
§ .. az atombomba, hiszen egész családja atomtudós volt. ő 
M  oldotta meg a számítógépek 2000-es évre való átállításá- 
tál .. mak problémáját; Mem is sejtette, hogy milyen veszélyes 
"fekete" projekten dolgozik. 


asz; Éz ür 












"magas, születési helye és ideje ismeretlen, A két korábbi kül-  § ( 








































" orosz rendőrségbe lép be. Ezután a KGB utódszervezetében 




























Katonai analitikus, Ukrajnából származik. A dohányzás á 
szenvedélye. A 70-es években született. Tíz éves korá- 
ban, 1986 április 26.-án, éjszaka 1:23:40-kor családja 
Csernobil közelében tartózkodott, így betakarta őket a re- 
aktorból előtörő nukleáris anyag. Miután elvesztette szű- 
Teit Los Angeles-be költözött. Mivel Snake küldetésében 
döntő a "nukleáris" tényező, őt kérték fel tanácsadónak. 
Snake bármilyen fegyverrel és helyszínnel kapcsolatban 
kikérheti tanácsát. 














HERE tek 


"MAÁGTER" 
MILLER 


MCDonell Benedict "Master" Miller 50 éves, amerikai ál- 
lampolgárságú "túlélési" tanácsadó. Snake rengeteg 
technikát tanult tőle, feltétlenül megbízik benne. Taná- 
csait érdemes megfogadni. Ő lenne az a személy, akivel 
"Snake összezárná magát egy "rókalyukba". A vietnami 
veteránok tudják, hogy ez mit jelent... 


KEXRERH ! 


Az Armstech elnöke, ő felelős 2 Metal Gear Rer programért. ns Í 
háború után történt radikális állami fegyverkezési-hozzájárulás megva: § 
nását igencsak zokon vette. MiNiárdokat ölt az $0I programóz. amit. 
később elvetettek. Cége, az ArmsTech, így nem lett egyeduralkodó 2. 
Tegyveriparban. Ezt nem akarta ennyiben hagyni. hiszen az ArmsTech a. 
létező legmagasabb technológiát használja - felkereste tehát a DARPA 
Tönökét, és titkos egyeztedésbe kezdett vele. Birtokában van az egyik. 
PAL kódnak. A lázadástor a bázis látogatója volt. 4 








Liguid a Fox-Hound legfontosabb figurája, Solid kilépése után lesz. 
tag. Nagyon sok tekintetben, már-már misztikusan hasonlít Snake: . 
hez - még a kódnevük ís megegyezik Olyanok, mint a tűz és a víz. 

Soha nem volt igazi katona, inkább csak fejvadász és zsoldos - gye- 
tekkora óta gyilkol. A $AS-nek dolgozott, ő semmisítette meg a í 
SCUD rakétákat az Öbölhábonú során. Elkapták, nyoma veszett. Azó d vat 


agyában születik meg a terrorakzió terve, hiszen az az álria, hogy" aj 
egyszer életre kelti nagy példaképét Big Boss-t; 


KEKE A lék 


Revolver az 50-es éveiben jár, a Szovjelunió bukása után az € 
lá A 
tökéletesíti tudását, majd, csatlakozik a Foxr-Hound-hoz. A. 9 vat 
hatlövetű Colt mestere, akár mandinerből is képes eltalálni j§ A 
Í 
b 
) 





I 
I 
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ző 


bárkit. Hidégvérű pribék, specialítása a kínzás, és ami a leg- 
szembetűnőbb: kifejezetten öntelt figura. Alganisztánban, Mo- 
zambikban harcolt, ekkor ismerkedett meg a zsoldosokat ke- ke 
teső ai Boss-szal. Mpztáji 1822. 


Ni 
sszszz (vi e1:KGB titkosügynök. Később az FBI. h 
alkalmazottja. Telekinetitus és telepatikus képességeit marinális- 
tatejlesztették, így képes kiolvasni az emberek tudatát, gondolata. 
Ít. Korábban sorozatgyűlkosokat valtatott, majd belépett a Fox-Ho-  § 
1umd-ba. Kénye-kedve szerint irányíthat szinte bárkit, pusztán agyá- 
nak erejével mozgat tárgyakat. Első áldozata saját apja volt- ami. É 
kor végzett vele, akkora energiz szabadult fel, hogy kötött egy ezer. 
Telket számláló falut. Ekkor égett össze az arca. 190 cm magas. " 





















































A cyborg ninjáról nem sokat tudunk. Valahonnan ismeri 
Snake-et, keresi az alkalmat, hogy megküzdhessen vele. 
Magassága 181 cm. "Láthatatlanná tevő" álcázó beren- 
dezést használ, fegyvere egy borotvaéles Katana kard, 
amely úgy vágja át a lémet, mint kés a vajat. Képes arra, 
"hogy kardjával kivédje a lövedékeket, Bőven tartogat 
meglepetéseket! 


RODNSON 


A DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency - 
Védelmi Kutatási Fejlesztések Intézete) főnöke. Tapaszta- 
latait a hidegháborúban szerezte. Tudni kell, hogy a mal 
(Internettel kapcsolatos kezdeti kutatásokat a DARPA indí- 
totta él! Anderson adta ki a parancsot a Metal Gear Rex 
"fekete" projektre. Tudja az egyes számú PAL kódot, mel- 
lyel a nukleáris fegyverek aktiválhatóak. Az incidens alatt 
éppen a bázison tartózkodik. 


VELEGENI 


a. . Raven ereiben alaszkai és indián vér folyik. Teste-képes. 

- . ellenállni a legnagyobb hidegnek is. Kedvenc fegyvere.2 
GAV-6 Avenger, amelyet általában repülőgépekre-és heli- 
köpterekre szoktak felszerélni "Volt égy komoly kalendja: 

a Oroszországban - átgyalogolt Amerikából, a Bernig-szoro- 
son ál - ezután később belépett az Outer Hegven-be. A 
Fox-Hóund-nak Revolver Ocelot mutatta be. Hatalmas te: 
toválás van fején és a testén. 210 em magas. 


S BEEE 


Eza Kurd származású gyönyörű nő egy tökéletes gyilkos. 
"Ne tévesszen meg senkit nyitott egyenruhája, melyen ke- 
resztül jócskán sejteni engedi bájait! Távesőves fegyveré-  ) 
vel halálpontosan céloz, soha nem hibázik. Csak az veheti 
fel vele a versenyt, aki gyorsabb nála! Háborúban nevel- 
kedett, a háború volt a tanítómestere - órákig, akár napo- 

(7 kigis képes mozdulatlanul várni ellenfelére, hogy aztán 

égy lövéssel végezhessen vele. 


BESZ 


Octopus a Fox-Hound legtitokzatosabb tagja. Az álcázás 
nagymestere, mexikói, valaha Hollywood-ban dolgozott. 
Tíz nyelvet beszél folyékonyári (akcentus nélkül), képes ) 
bármilyen módon elváltoztatni a hangját. Leoperáltatta 
" füleit, orrát, átfaragtatta arccsontjait. Képes bárkineka 
személyiségét felvenni, mozgását utánozni, érintését 
4 kontrollálni. Innen ered a "polip" fedőnév. 
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A Fox-Hound szuper-kommandó egykori alapítója. Vietná- 
mi veterán, Zöldsapkás, Delta Force tag. A tökéletes ka- 
1ona. Létrehozza az Outer Heaven-t, később Zanzibar 
Land-et. Mivel génjeiben hordozza tudását, maradványait 
gondosan őrzik - sőt, lehet, hogy már fel is használták?! 
Liguid bízik benne, hogy génmanipulációval életre lehet 
kelteni, ezért meg akarja szerezni a maradványokat. Erre 
"megy ki az egész lázadás! 
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Frekvenciák: 


Roy Campbell: 140.85 

Dr. Naomi Hunter: 140.85 
Mei ing: 140.96 

Natasha Romanenko: 141.52 
Master Miller: 141.80 

Meryl Siverburgh: 140.15 
Deepthroat: 140.43 

Otacon: 141.12 


u Meryl-t igencsak fel lehet bosszantani, ha elég sokóig vizsgálgatod (Há- 


romszög), majd megütöd! 


HI A kamerákat Stinger rakétával, vagy az alájuk helyezett C4-gel tudod 
szétrobbantani 


IB A taposóaknát kúszva lehet felszedni. 


I Ha kúszol a hóban, nem hagysz nyomot. A tócsákban is kúszhatsz, így 
nem csapsz zajt! 


u Ha villámgyorsan bemész Meryl útán a mosdóba, nem lesz ideje felven- 


ni a nadrágját, és bugyiban lesz! 


METAL GEAR TÖRTÉNELEM 


Hideo Kojima, korunk egyik legnagyobb PSX-es istene 
akkor határozta el, hogy Tiegtejást egy 3D-s Metal 
Gear-t, amikor "94-95-ben először hallotta 
PlayStation erejéről. A-Metal Gear Solid-PS verziója te- 
hót nem az első darabja ennek a történétnek. Koráb- 


METAL GEAR 


Megjelenés: "87. 05. (JAP) 
Géptípus: MSX 


TANÁCSOK-TITKOK 


Ia A Stelath megszerzésével láthatatlanul tudsz közlekedni, de ez nem 
használható a főellenségeknél, 


I A Bandana örök lőszert ad bármelyik fegyverhez. Válaszd ki tárgynak, 
majd válassz valamilyen fegyvert. 


I A fényképező (Camera) sokkal jobban zoom-ol, mint a távcső: 
Ezzel lefotózhatod a játék bármelyik részletét, és a képeket elment- 
heted a ITL ZAN Persze vissza is nézheted őket. A játék 
során találhatsz 43 olyan helyet, amit ha lefényképezel, a képen 
"szellemalakot" fogsz látni. ők a játék készítői! Az egyik ilyen 
et például a Policenauts kép a laboratóriumban. Találd meg a 
többit! 
I Ha kétszer ás után végigviszed a játékot - az első végén mentesz, 
majd ebből kezdesz neki dráé dea a harmadik Küldelésnél Snake egy. 


szmokingot ölt magár a liftben! 


1 A börtönben, amikor meglesed Meryl-t, mássz ki a szellőzőből, és lesd. 
meg újra. Összesén hat féle gyakorlatot fog csinólni, még egykezes fekvőtó- 


maszt is! 


IB Ha bemószol a teherautókba, és hasznólod a kartondobozt, el tudsz jut- 


ni a komplexum különböző részeibe, 


METAL GEAR 2: 


ban több. játék is jelent.már meg; melyek az előzmé- 
nyeket mutatták. be, Ezek közül egy sem jutott el Euró 


7 pába. Ahhoz, hogy ezt a csodálatos játékot tökéletesen 


megérthessük, nem árt "átélni" a teljes sztorit — ehhez 
a legegyszerűbb megoldás, ha beszerzünk egy PC-t, 
néhány emulátort, a régi programok és kártyák Rom- 
ait, és végigvisszük őket. Szerencsére, a PlayStation 
verzióban a "Speciol/Previous Öperalions" opciónál 


4 elölvashatjuk a teljes történet. 





METAL GEAR IDŐVONAL 


1970 
- Solid és Ligyid Snake megszületik. 


1980 


- Dél-Afrikában létrejön az Outer Heaven nevű or- 


A történet 1995-ben játszódik, Déb-Alri- 
kóbanzEgy rtokzoto kövess megelokíta 
B gs Heaven nevű "országot , amely 
voltaképpen egy "1 
szervezet. Egy év elteltével a 
kényessé ván, 

Big Boss odaküldi legjobb emberét, Groy 
Foxrot, aki a küldetés során eltűnik, Ekkor 
Big Solid Snake-et bízza meg a felkelés le- 
törésével. Snoke végül sikerrel jór, és 
földalatti bázis 100. emeletén szembetalál- 
kozik a rémálommal: Metal Gear-rel, a két 
lábon járó, nukleáris rakétákkal felszerelt 
tankkal, Kiderül, hogy az Outer Heaven 
mögött Big Boss áll! $noke végül leveri őt, 
megsemmisíti a Metal Gear-t, és felrob- 
bontja Boss testével együtt az egész bőzist: 





szág. 


1990 
- Megalakul a Fox-Hound, egy hi-tech speciális 
Antitérrotista- kommandó. 


- A Fox:Hound elküldi legújabb tagját, Solid Sna- 
keret, hogy leverje a lázadó Outer Heaven-t. 


AZ újonnán alakult Zanzibar tand fenyegetést in- 
téz a világhoz, hogy 3 találmány segítségével ma- 
góhöz ragadja az "olajhatólmat : 


— A Fox:Hound ismét Snake-et kéri fel, hogy kiszo- 
badítsa Zanzibárból az atomtudóst, Dr. Kio Marv-ot. 


2000 
- Solid Snake ismét visszavonul, Alaszkában tele- 


pedik le: 


- A Fox-rHound megkezdi a génterápiás katonák 
kiképzését. 


- ligyid Snake vezetésével lázadás robban ki az 
alaszkai partoknál levő Shadow Moses szigeten — a 
Fox-Hound legjobb katonái elfoglalják az ott levő 
Nukleáris hulladéktárolót. A világot atomcsapással 
fenyegetik. 


- $Solid Snake-et ismét akcióba hívják. Feladata, 
hogy behatoljon a szigetre, megmentse a fogva tar- 
tott magas rangú katonai vezetőket, és lehetőség 
szerint likvidálja a lázadó Fox-Hound tagokat. 
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ketüezteátbat sé eeateztátazazttákked ei 


IN A Nikita rakétát tudod saját szemszöges nézettel is használni! 
IN A C4-et feltapaszthatod a katonák hátára is, aztán bommmm! 


B. Mantis a különböző Konami játékok (155, Svikoden, Castlevania) mentett 
állásit keresi a Memóriakártyán. Ments el egy-két ilyet, és úgy menj be hozzá! 


I Metal Gear Rex-et úgy tudod a legkönnyebben legyőzni, ha folyamato- 
san dobálod a Chaff gránátokat. Ezek megzavarják a célzó berendezését. 


Im Sniper Wolf ellen a legjobb - de nem a leglovagiasabb — megoldás, ha 
Nikita. Takétákkal tinó e, valamelyik itonágási sarokból. 1 


u Ha megfagy a Ration-od, menj be a "gőzös" szobába, vagy használd a 
férfimosdó kézszárítóját. 


IA Az őrök mindig kiszúrják, ha rossz — nem arra a területre való - karton- 


dobozba bújsz bele! Három féle van, mindegyik máshova jó: 


Ia Ha nálad van Sniper Wolf sálja (kiválasztva), nem bántanak a farkasok: 
és a külyők. 


I Többszöri végjejátszós után a Sécial menüben végignézheted a játék 
összes átvezető hilmjlétl 





METAL GEAR SNAKE"S REVENGE 


SOLID SNAKE 
Megjelenés: "87. 12 [JAP)-— " Megjelenés: "90. 04 (USA) 
Megjelenés: "90. 07. UAPJ — "88. 06 (USA) Géptípus: NES 
Géptípus: MSX Géptípus: Famicom/Nes 
A Révenge egy próbálkozás 
Fél évvel az MXS változat volt.a Konami részéről, ami- 
ame után kijött a NES verzió is, né". kor kiderült, hogy a második 
lenes kegT mileg feljavított grafikával, új- epizód nem fog megjelenni 
se Fac HERKT El ratervezett helyszínekkel. Így Amerikában. Kinézetre és a 
eglzebüs fi végre az USA-ba is eljut a já- jútékmenet szempontjából ez 
ték. a játék na. hasonlított 
elődjeire,.de-mégsem volt hi- 
vatálés MG rész, nem volt 


"Kojima" munkája. Sajnos, a 
sztóri jóval gyengébbre sike- 
redett, és az igazat megvallva 
az egész dolog egy kicsit 
erőltetettnek hat. Mindamellett 
nem egy rossz progi, csak 
nem az "igazi". 





































a meg kell nevezni egy autóver- 
ú seny játékot ebben a hónapban, 

ami kiemelkedik a többi közül, két- 
ség kívül a TOCA2 viszi el a pálmát. Már 
az intro végignézése után kiderül, hogy 
végre sikerült olyan játékot, ami élethűen 
tükrözi a Touring Car bajnokságot, sőt a 
kísérőversenyekről sem feledkezik meg. 
Már hónapokkal ezelőtt kész ódákat 
zengtek azok a bennfentesek, akik első- 
ként kipróbálhatták a játékot, ami akkor 
még bőven fejlesztés alatt állt. Emlékszem, 
az ÍRC csatornán a $PSX szobában más- 


úz 


HAI 









ról sem szólt a csevegés, csak arról, hogy 
a Codemasters végre piacra fog dobni 
egy játékot, ami magasan verni fogja a 
vezetőnek számító Gran Turismo-t. Miu- 
tán jó pár napja folyamatosan játszom a 
programmal, azt kell mondanom, hogy ez 
az állítás (bár közel jár az igazsághoz) 
nem igaz. Viszont a második helyen két- 
séget kizáróan a Toca 2 áll. Maga a "kö- 
rítés" tényleg nagyon jól sikerült, ám a 
kocsi kezelhetősége nehézkes, ezért sok- 
kal több gyakorlást és nagyobb tudást 
igényel a versenyzéshez, mint a Turismo. 
JAzáki kedvéért, akik nincsenek igazán 
képben ebben a versenysorozatbán, egy- 
két nagyon alap dolog: 

A Touring Car bajnokság már évtizedek 
óta a Forma-1 nyomában "lohol". Nagy- 
részt Angliában folynak a versenyek. A 
különbség a két verseny között szembetű- 
nő. Az autók lassabbak, ám sokkal nehe- 
zebben irányíthatóak. Természetesen itt is 
van kerékcsere és időmérő edzés. Tradíci- 
ónak számít egyébként, hogy a miután az 
FI pilóták kiszállnak a csodakocsikból, 
"átülnek" a Touring Car bajnokságba. Je- 
len pillanatban például Nigel Mansell is 
itt tekergeti a kormányt. 

Visszatérve a játékhoz, nagyon profi, 
aprólékosan kidolgozott szimulátort sike- 
rült piacra dobni a Codemastersnek. Már 
az első rész is kiemelkedő játék volt. Egé- 
szen a Gran Turismo megjelenéséig egy- 
értelműen uralta a PSX piacot. A TOCA2- 
ben minden hiba ki van javítva, amit csak 
találni lehetettraz előző részben. A Code- 
master fejlesztői (állítólag) a játékról érke- 
zett levelek, kritikák figyelembevételével 
készítették ezt a verziót. 

Az intro tényleg már-már film minőségű. 
Felhívnám a figyelmet ai kipördülő autóra! 
Régebbi autóversenyekben visszatérő hi- 
ba volt a rosszul-animált baleset. Apró- 
ság, ám már ez is jelzi a játék minőségét. 
A központi menüben hat választási lehe- 
tőségünk van. Elmenthetjük a játékot vagy 
betölhetünk játékot. Az Information pont- 
a nm 
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ban rendkívül pontos adatokat láthatunk 
az autókról, pályákról és a pilótákról. Itt 
érdemes kicsit nagyobb figyelmet fordítani 
a pályaleírásokra. Átlagosnak mondható 
játékoknál ez a menüpont összesen a 
hossztéő ot, a helyszínt és a körrekordot 
szokta tákáni: Itt valami egészen másról 
van szó. Minden pályát kanyarról ka- 
nyarra (figyelem, nem túlzok), igen ka- 
nyarról kanyarra megnézhetünk. Ráadá- 
sul, pár szóban le is írja a játék, hog; 
milyen vezetési technikával lehet a legha- 
tásosabban bevenni ezeket a fordulókat 


Érdemes megfogai 


aal elit b 
a gépjtahácsait, mi- 
vel sokszor más módon nem is lehet íga- 
zán bevenni azokat a fő ydrókat 
megfelelő sebességgel / 

Az autóknál természetesen min. 
fontosabb adatot megtekinthe- 
ún ami azokhak is érdekes 
"olvasmány" akik nem a 
játékért, keze sztán / 
az autók technil 
dolgaiért szeretnek 
egy ilyen vese 
megnézni. Egyéb- 
ként összesen 8 
autó közül vá- 
laszthatunk, 
természetesen 
az autógyár- 
tás legjava 
képviselteti 
magát. 

A pilótákról 
szintén min- 
den le van 
írva. Még 
az is, hogy 
melyikhek 
hány gyereke 
van. Mindent 
összevetve az 
Information me- 
nüben tényleg 
rengeteg informá- 
ciót kapunk a dol- § 
gokról, ám semmi mást. 
Itt nem választhatunk ki sem 
mit, csak nézelődhetünk: 

A főmenü következő perli az Options. 
Ebben négy fő irányba ini blkatunk el. A 
hangbeállításokban mindent belőhettek. 
Van motorzaj, háttérzene, sztereó/mono, 
kommentátor. A boxutcában egyébként 
folyamatosan figyelemmel kísérik a körün- 
ket és folyamatosan "beledumálnak" a ve- 
zetésbe. Ez olykor-olykor zavaró, ám né- 
ha kifejezetten jól esik (miután sikerült fej- 
reállnunk 4-5 alkalommal), amikor meg- 






/ 





kérdezik, hogy: nem történt semmi ba- 
junk? Ezt is be lehet állítani a hangoknál. 
A kommentátorra visszatérve el kell mon- 
danom, hogy folyamatosan beszél, kivéve 
a versenyeket, de erről majd kicsit ké- 
sőbb. A Graphics Setup-ban a képernyőt 
állíthatjuk be, attól föggően, hogy milyen 
TV-n nézzünk a játékot. Ha rossz irányba 
indulunk el (természetesen) rögtön megje- 
lenik a Wrong Way üzenet. Az igazán 
"penge" figurák, akik élből nyomják az 
összes pályát, kikai csolhatják ezt az Üze- 
netet. Ha több játékossal szeretnénk vias- 
kodni, akkor a Multiplayer Names on/off 
állításánál írathatjuk ki a társak nevét. Ha 


valakinek balra! ra 1 
(én ismerek egy ilyen magyar előadót, al 
mostanság a mézet szereti nagyon. 
szóval, azok a képernyőt is tologathati 
ide-oda. Ennek sincs igazán semmi értel- 
me. A Dials pontnak viszont nagyon is 
van! A különböző kijelzőket aktiválhatjuk 
benne; melyek folyamatos informá: ókkal 
szolgálnak verseny közben. Ilyenek a kör- 
idő, részidő, helyezés...stb..Nem gondol- 
tam, hogy a visszapillantó tükör is a gra- 


fikánál lesz, de itt van. Aktiválni, deakti- 
válni és elhelyezni a képernyőn egyaránt 
lehet a Mirrors pontban. A Controller Se- 
tup nem igényel magyarázatot. A Select 
egpvoge pedig a nyelv megadásáról 
szól. 

Lassan de biztosan elérkeztünk a Start 
Race ponthoz, ami további listák végelát- 
hatatlan tömkelegét tárja elénk. A Test 
Track pont nekem nagyon tetszik, mivel itt 
aztán igazán kipróbálhatunk minden féle 
körülményt, minden féle pályahosszúság- 
gal vegyítve. Miután kiválasztottuk az au- 
tót, mutat a gép egy pályát. Ám nem 
ezen fogunk gyakorolni; illetve nem teljes 












adnunk a pontós paramétereket. Ha 
poros, koszos úton szeretnénk tesztelni tu- 
dásunkat akkor az ehhez megfelelő pon- 
tot megadva  (Dusty Road), a gép meg- 
mutatja a pályán a legporosabb részt, és 
ebből jelöl ki egy kisebb pályát. De nem 
muszáj ám nekünk feltétlenül az aszfalt- 
csíkon gyakorolni. Megtehetjük, hogy bó- 
ják között "tekergünk" körbe-körbe a 
Skid Pan pályán. Mindent összevetve a 
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nehézségek kifogyhatatlan skáláját tárja 


elénk gyakorlásra ez a pont. Az időjárást 


beállíthatjuk, de azt is megadhatjuk, 
hogy folyamatosan változzon a tréninge- 
zés alatt. 

A másik jó megoldás a gyakorlás alatt 
a szellemautó megjelenése a leggyor- 
sabb körünk után. Ez annyit takar, hogy 
miután lefutottunk egy kört, ha az a leg- 
gyorsabb volt az de igiek közül, akkor 


megjelenik saját képmásunk és ahelyett, 
hogy az órára koncentrálva próbálnánk 
lefaragni köridőnkből, egyszerűen meg 

kell előznünk saját magunkat. Remek öt- 
let. Ezzel a vizuális módszerrel sokkal 
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egyszerűbb javítani a köridőn, mivel 
előttünk láthatjuk saját hibáinkat. Példá- 
ul, normál esetben 10-15 körön át me- 
hetünk folyamatosan ugyanolyan gyen- 

e köröket, nem Zs ho y mi "húzza" 
e az időnket. Így viszont láthatóak 
olyan hibák is, amelyek belülről nem 
tűnnének fel. 

A Linkup Game a szokásos összekap- 
csolt játék. A Time Trial pedig puszta idő 
elleni verseny, talán annyi változással, 
hogy ezt két- 
személyesben 
is lehet ját- 
szani 
A Single Ra- 
ce nem iga- 
zán különbö- 
zik a többi 
versenyjáték- 
ban megszo- 
kott verse- 

§ nyektől. A 
következő pont viszont a Support Car 
Champ, már magában érdekes. Ehhez 
valamennyire ismerni kell a verseny struk- 
túráját. Minden bajnokság mellett vannak 
"kisebb" versenyek. Ez megszokott dolog, 
de általában nem szokták nagy dobra 
verni, sem a TV-k sem az újságok. Mái. 
nem sikerült rájönnöm, miért? Ezek rendes 
bajnokságok, amik a "nagy show" -val 
utaznak együtt. Más autók kevesebb kö- 
rös versenyeken mérik össze tudásukat. 
Az FI versenyek előtt is van ilyen viadal. 
Szóval, itt részt lehet venni ebben is. Két 
alaptípus közül választha- 
tunk, de később végeredmé- 
nyünktől függően tovább 
léphetünk magasabb foko- 
zatokra. Magát a viadalt te- 
kintve nincs gyakorlatilag 
semmi különbség a "nor- 
más" mód és a Support Car 
közt. 

Már csak maga "a" Cham- 
pionship maradt. Itt termé- 
szetesen a játékosok szá- 
mát, és tudásának színvon- 
alát kell megadnunk. Ezt 
követően az autót kell kivá- 
lasztani (itt állíthatják be a 
manuális sebességváltót a profi sofőrök) 
és nekiállhatunk a hivatalos versenynek. 
Mivel az 1999-es évben a szabályok 
megváltoztak, maga a ver- 
seny kissé nehezebb lett. Ti- 
zenőrom pályán kell meg- 
mérkőznünk a többiekkel, 
ám ez viadalonként két ver- 
senyt jelent. Egy gyorsabb 
alapversenyt (Sprint Race) 
és egy Hésézabb távolságit 
(Feature Race). Mindkettő- 

öz összesen egy kör idő- 
mérő edzésre van lehetősé- 
günk, ami nagyban "előse- 
gy a hátulról való indu- 
ást, különösen az első pár 
alkalommal. Ez egyébként 
TESTES EK tk FI-ben 
Ek és megdöbbentően 

ésnek tartják az egy 








kört) nem nagy változás a 
régebbi szabályokhoz ké- 
pest, mivel azok 3 kört en- 
gedtek. Persze lehet valami 
csalás a dologban, mert 
amíg az FI versenyeken a 
boxutcából kijövő kör is 
számít, addig itt nem. Ha 
így számoljuk, akkor itt 3 
kör a megengedett, ami 
már kissé barátságosabb. 
Visszatérve a játél hoz, a 
második versenynél (Featu- 
re Race) minimum egy kerékcsere kötele- 
ző. Fontos az flőeredmények folyamatos 
javítása mivel a program rendelkezik 
A.I. nevű dologgal, ami az Artifical Intel. 
ligence rövidített változata. Ez annyit ta- 
kar, hogy a bajnokság előrehaladtával 
az ellenfelek egyre jobbak lesznek. Na- 
mármost, ha nem tudjuk követni őket az 
időeredményünkkel, akkor a saját ver- 
senyzőnk nem fog fejlődni. Ha viszont mi 
is egyre jobbak vagyunk, akkor vezetési 








technikánk (a programon belül is) egyre. 
jobb lesz. Tehát, ha egy kanyarban . 
megcsúszik a kocsi az első versenyen, 
az meg is fog pördülni. Ha viszont már 


jó pár viadalon túl vagyunk, ugyaneb- 
ben a kanyarban a pilótánk "megoldja" 
a problémát könnyedén. Érdemes gya- 
korolni, mert hatásos. A másik ok, ami- 
ért nyomni kell a gázt, az a bajnokság- 
ban szerzett pontok. Mivel a játék elég 
jó szimulátor, ahogy az igazi verseny, 
ez sem enged tovább kocsikázni, ha 
nem érjük el a minimum pontszámot. Te- 
hát, nem tudjuk az egész bajnokságot 
végigjátszani, mert kiesünk. Ez olyan 
szinten. szigorú hogy Novice módban 
KEZESÉ ES jók vagyunk, nem jutunk a 
harmadik pályán túl, csak akkor, ha ne- 
hezítünk a fokozaton. é 

A verseny alatt elég sok kai 
zül választhatunk, és megle 
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"7 mi 
z882-X.-IElLsE 


használhatóak a belső nézetek is. Hogy 
miért nézetek? Mert kettő előlük. 






Szokatlan de jó. An lia legi tert b Tou- 
ring Car riportere Titt Needel csacsog fo- 





lyamatosan a versi I, sőt még az 
időmérő edzésen is az ő véleményét hall- 
gathatjuk. Néha akkor is beszél, mialatt 
töltöget a gép. A szöveg nem csúszik, re- 
mek összhangban van a képpel, és válto- 
zatosan van felvéve. Még a végeredményt 
is egész hihetően kommentálja. 

A játék aprólékos kidolgozására vall az 
is, hogy néha, ha megfelelő kameraállás- 
ból nézzük a dolgot és (nem a legszabá- 
lyosabban) előzünk, akkor látni amint el- 
lenfelünk mutogat a kocsiból. 

A TOCAT alacsony felbontású képét (30 
frame/i másodperc), nem igazán RG 
élvezni, de ennek kiküszi re a Co 
demasters kifejlesztett egy. 








A j rendszert, 
ami a TOCA2-t 60 f/mp-es sebességgel 
nyomja. Ez tisztán látható és érezhető a 
játszhatóságon is. Ráadásulezek a sebes- 
ségek magas felbontású módban futnak, 





úgyhogy olyan élethű grafikát produkál- 
nak, mint még soha. 
Összegezve a fent leírtakat, a Codemas- 
ters szinte tökéletes játékot jelentetett meg 
az év elején, jól feladva a leckét a többi 
versenyfejlesztőknek. Mindenben kiemel- 
kedik az eddigi versenyek közül, egyedül 
a vezetés megszokásának az időtartama 
teszi számomra "csak" a második helyre 
a programot. Ettől eltekintve viszont azt 
kel mondanom, tökéletes a TOCA2. 
Adam 


FE 














1 MEMÉRIABLOkik 
ANALÓG RÁNYÍTÓ WBUAL SHIoGkk) 
LINIk KÁBEL 


v SZÉP GRAFIKA, ÉLETHŰ 5 
MNoZGÁSOk, RENMEk öTLETEKŰ 
x NEHÉZ VEZETNI 


CAS LET SÉGÉT 


Vác ES ES 
kább ne nézzünk körül, 
mert általában robotok, 
e ESNE 
Fojoltjs ÁNTE átejZT 
PG e STT] a 
nunk, de hát nem is 
emiatt jó a játék, hanem 
10 z Ty c) MELS miatt! 
19 ] É jő A robbanások nagyon 
król szól, akit Tiny- A hé 5. éb frankók, nem is jele 
ig volt ez így. 2025-ben még a világ Gee Met ÉSA 
fenntartása volt a cél, ám egy ak- idő alatt löki a sódert; 


lens után Tiny EAST az biztos, hogy az első 














fél órában szanaszét rö- 
högtem magam a poénokon. Aztán említsük 
Jeee ral ES S árN Ya lelae sáezája 
óhoz megfelelő hangulatú zenével izgul- 
jú MSZT Me ESEN ee e ULÁULE 
elere yzszáels sej k gyar fejlesztés, nincsenek benne magyar szö- 
LES in-halc ze Clerk álati 
jú I itt 1 TTL EA Ae eLTNA ESZ ke ráteVleszs lel 





















Meoe TAL Él 41 
táson s: 
elcsúszni, 
azonban végre. 
MAKE yó T 
mii 5 animációkra meg nem ju- 
fe alkotott 8 Fő hely. AKNA és 
Gear ejelel taste Za egi ő a E nban nem sokakat za- 
E elftazae Láe var, hiszen volt idő hozzá- " 
Ce LKozz tte i 
ten is nyomulhatunk, 
Pro A EST Á neee tejile r 
közepébe. A pofás kis introból 
ML te eeaeLá ay örül 
szereti ezt a gyermeteg nevet, § S L 15 Hi 
gyilkoló masinához nem illik, mé d 9. —— stuffról van szó, ahol a kidolgozás nagyon . .. 
ee dezel dee vel eleut e ása porát Hao j egesz áte  elte Melá eze ENG a 
z BE 5 j/ van, de a játék végére BÉG ÉST ráadásul 
Ce eszek túl hamar végig lehet szaladni a Tankon. A 
1 mint a metró ki - grafika nagyon szép, a kezelés is korrekt, a 
LENN ES angok pedig HextETT [E Etel ola 
jönni persze csak a ki-  dannyiunk szerencséjére létezik ez az Elecr- 
táratnál lehet. Aztán a . . tonic Arts, aki volt olyan gáláns, és vállalta 
Test Drive:ra emlékez- a játék kiadását. 
tetett az a pálya, ahol 
CA E SAGA 
menni egy szerpentin 
úton. Persze sorolhat- 
— nám még a példákat, 
össze-vissza gurulni, full tavat, ahol a jégtáblákon 
ET EZ ENE kul kele kere ÜLLSKÁ ÁS A fen [eled 
MEZ ate a e etel ő 
szöggel pedig 








































erállljZés 
romkodásokat hivatottak jelezni. Ilyen ani- : . hozhatjuk vissza KEST HELTTHHTTTTT z 12 JÁTÉKOS 
[adordlelteláe e eÚ ja bells látni, és igen ha BEAT rád ölte szereti 51 TMRMÉSLANOKK 
[elejei ab a hangulaton a sok lövöldö- . bokkal. Amikor nagyon vészes v HIANGULATOS IkIS 
zős rész után. A film után még lesz egy kis . helyzetben vagyunk, oldalazni is LÖVÖLDÖZÉS 15 PÁLYÁN 
videó, ami már a pályán vé ESA lehet, az L2, R2 gombok segítsé- köt AKÁR IKETTEN IS. 


feladatainkat magyarázza el, majd a pek észt j 5 FESS s. A TÚL RÖVID 
program lerak minket a nagybetűs akcióba A 15 pálya során mindig más 

(amúgy 15 pálya van összesen). A képer- és más lesz a tereptárgyak színe- 

jő harci járművünket hátulról láthat- .  zete, stílusa, és a feladatok meg- 
juk, és a nyilakkal fogjuk tudni mozgatni oldása is. Persze nem kell holmi 

előre, hátra, jobbra, balra. Az X lesz az messzemenő következtetéseket le- 
ugrás gombja, ha azonban nyomva tart- vonni, hogy itt mennyit kell majd 
A az elrugaszkodás után egy kis láng- " . gondolkodni, legtöbbször csak a 





eret 





h! 


Kel celu state 


"az érkezett lényt is, ám a 


Playstation 


Ce leszevágyve telel u ásza 
ei ks [szeg iális 
nami weblapját, és nagyon 


rácsodálkoztunk néhány ismeretlen 
címre. Ezek között volt az akkor csak 
"C" néven emlegetett project, amely- 
ről egészen decemberig nem is hell 
tunk semmit. Aztán persze leleplező- 
dött a titok, itt is a magyar fiúk állnak 
a háttérben... 

Még valamikor a "80-as évek kö- 
zepén volt nagy sláger az árkádok 
mélyén egy Contra nevezetű játék. 
Egy kommandós figurát irányítva 
kellett felvennünk a harcot az ide- 


detést ismerteti, azalatt csendben 
tölti a pályát. 

Rögtön az első pályán a mélyvízbe 
kerülünk, egy oldalra scrollozó 2D-s 
[ESAollu] kel megölnünk az összes 
mozgó dolgot. A kezelés nem olyan 
bonyolult, hiszen a nyilakkal tudunk 
mozogni, az X-szel ugrunk, a Né 
FA JV a KEMT Esztet sa 
[elet e Sze Lá ee já ESO 
pr yea log 
romszöggel 


ptit ese 
[rfoluloltoli 
[vet 
be, ami 
mindenki 
leterít a 
LEjettes 
nyőn. 
ideje etts 
ezeket a 
mozgá- 
Koltoi 
LL 





Th 


en lényekkel szemben, sok-sok pá- 
ja keresztül. Az akkori oldalról 
látszódó 2D-s nézet az évek során 
Cteltele Au Cáe e VÁ GREAT 
született, többek jzéötT 
Playstation-re is. Most a 
legutolsó feldolgozást 
vesszük nagyító alá, a 
C - The Contra Ad- 
Me 

A menüben már 
az ismerős dolgok 
doszt AV ESEZS B 
Be tudjuk állítani a 
[zzte e le late [aa 


ártyás teendőinket 
is elvégezhetjük, va- 
lamint elkezdhetünk 
játszani. Ami legelő- ű 
ször is padlóra ÜAVET B 
erderáta olte NN Ce tot 
rok nagy szavakat használni, Ek 
de fantasztikusan szép az a jele- — ! § 

net, amelyben bemutatják, El A ps pályán találuni 
egy idegen tárgy átlépi a Föld jé F  AGLELEE sztetsN 
körét. Elkezd égni, majd nagy rol végén, ide nem árt tartálé 
banás közepette a sivatagban lan- LEGTÁLAAN képernyőt vi 
dol. Egy rövid ideig láthatjuk magát  gálva találunk fent egy kis 51 
jegötbáse mely tartalmazza energiacsikunkat," 

fegyvereinkét és szuperbombáink 

számát. et 






képen már az eligazító képernyőn 
találjuk magunkat. Roppant ötletes 
a dolog, hiszen amíg a játék a kül- 
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az úgyneve- 


Szóval az első ee Teás (eius 





letesebb. Amikor a 3D-s terepen ját- 
szottam nem voltam benne biztos, 
hogy a játék a helyzet magaslatán 
CA TESÉESS többször is "szaggatottan" 
reagált a lenyomott billentyűkre, azt 
az érzést keltve, hogy itt valami nincs 
rendben. Azonban ez csak egy apró 
bökkenő volt, nagyon fontos szerepet 
[e eleszl sz ee ár 
részletesebben is Dpvet Amikor 
múltkoriban a zenészeknél jártunk 
nem értettem, mire fel olyan lelkesek 
3 a fiúk, de amikor 
már fútott a játék 
leesett a tantusz. 
Olyan nagyszerű 
hangzása van az 
anyagnak, amit 
sok játék megiri- 
IA ST 
I eSA JE 
szintis, és na- 


gulat-rávezető" szerepet tölt be, hogy 
aztán átadhassuk magunkat a gyö- 
nyörnek a folytatásban. Itt már nem 
csak a gyilkoláson van a hangsúly, 
sokszor kell kapcsolókat kilőnünk, ug- 
rándoznunk 360 fokban, felfedez- 
nünk sokszor nagyon jól elrejtett bo- 
ÜZE izollutel b Cl Hevekal tar- 
tok érdemes megemlíteni, G 
betűvel ÍTÉSE JAT ELBZÁR 
o cA lelte lee GENNY ételi 
gek előtt egy kaput látunk, majd miu- 
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11 e ALT TLLESSBNI LGLő elül 
zet köszönt, ez pediga HASA [ela áS ALT 121 
ÁE Ezet etel ásd sti uulA azonnúl jelézzük lapunk: 
viszont ámulatba ejtett, az az ellen! s 
lek változatossága. Nem is értem, / f:lele led éei ea 
y lehet ennyi dögöt kitalálni, hi 1 rgy 
" szen a későbbi pályák ellenfelei § - THE CONTRA. 
a legvadabb emberi képzeletet i ÁDVENTÜRE 4 








hogy ez a játék nem a grafiké 
vonul be a törféne- 
lembe, hanem a 
hangulatával. Itt je- 
lenik meg az a 
mondás, amikor a 
mondanivaló helyet 
cserél a megjeleni- 
téssel. Azt se mon- 
danám azonban rá, 
hogy ronda, egy- 
szngílekesel e ÉVA 
És jó. A kezel- 
etőség azonban ú 
uld tá ee ele? 
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v IKLASSZ HIANGULATU 
. LöVöLDÖZŐS ANY AG, 
VÁLTOZÓ HELYSZÍNEKKEL 
Jólk AZ ANIMÁGIók 
XSOKAT TÖLT ÉS A GRAFIKA 
I5 EGYSZERŰ 
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"Ez az intró?22"— merült fel bennem a kérdés, —  tó...stb. Ezeket akkor érdemes beállítani, mikor zül, mi az elsőt fogjuk választani. GTI 
amikor először bekapcsoltam a PSX-et. 1999 el- . már kipróbáltuk a kocsit a következő verseny Amateur. Nem értem, hogy mire jó itt 
ső "tesztelni való" autóversenye, a C3-RACING — előtt, az új pályán. négy pontot megadni, önk úgyis B 
bevezetője igencsak lelombozott. Nesze semmi, A Sound a hangokat "lövi be". Effektek, alap- . csak egyet használhatunk. Ugyanez a 
fogd meg jól! Pocsék. Egyszerűen nem jut más hangerő és mek ugye a zene rendes CD mu- ályáknál. Ha ezzel a kíváncsiságun- 
szó az eszembe. Ilyet mindenki tud! zsika, ennek a hangerejéi is itt adhatjuk meg. A [ai akarták a készítők felkelteni, nem 

Szóval, az első benyomásom ez volt. Persze Picture pont a kép világosságát, elhelyezkedését . hiszem hogy hatásos. Sokkal inkább 
annál már rutinosabb vagyok, hogy ilyen bu- és formáját változtatja meg. Utóbbiban a Wide. idegesítő, Mindegy, lehet, hogy csak 

verzióban kötve hiszem, hogy valaki is élvezni . én vagyok túl krtkus, de mégis zavar. 





jyuta hibák miatt kidobjak egy játékot az abla- 
kö és azt kell mondanom, (végre) pozitívan 

csalódtam. Persze nem állítom, hogy az új Gran 
Turismo-ról fogok itt nektek írni, de Tosztábóló 


Az autók kiválasztása után 
előbb-utóbb, neki kezdhe- 


tünk a versenynek. 
























ötletek, elfogadható játszhatóság, és — ami a A grafika nagyon szép. 

legmeggyőzőbb - szép grafika jellemzi a C3-at. Tényleg különböző tájakon 

Szóval. ..két fő játéktípus közül választhatunk: szebbnél szebb épületeket 

Arcade mód, Championship mód. A különbsé- sikerült összerakni a készítőknek. A kezdhetjük az egész játékot előröl. Ebből auto- 
get nagyvonalakban vázolnám (azoknak, akik római pálya különösen szép, mivel matikusan következik: tessék sokat menteni !!! 
99-ben születtek). Az első a játéktermi verzió. Itt 2 itt éjszaka versenyezhetünk, Egyéb- . Nem a legfelemelőbb, amikor első helyről sike- 
független versenyeket mehetünk kedvünk szerint, e ként itt autónk világítását is sébő rülítönkretenni mindent, mentés nélkül. 

Ami itt érdekes, az a játék "konzervatívsága" ú lyozhatjuk. Három nézet közül váz" Az ellenfelek a fokozatokkal együtt lesznek 


Magyarul: annak ellenére, hogy ARCADE mód- laszthatunk. Közeli felső, távolabbi" egyre gyorsabbak és bunkóbbak. A vége felé, 
ban vagyunk, nem mehetünk akármelyik pályán felső és belső. A belső nézetnél válik . már az is megeshet, hogy ők löknek bele a 
fontossá a pár sorral feljebb említett vízbe 

Érdemes minden verseny előtt kipróbálni az 
aútót, és a pálya körülményeihez állítani a se- 
bes: kat lez annyit jelent, hogy ahol sok 
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(pedig ez ilyenkor általában ránk van bízva, 
vgy. jalább 3-4 pálya közül választhatunk), 
hanem kénytelenek vagyunk itt is Tről a 2-re tí- 
pusúan nyerni és továbblépni Ugyanez az au: 
tóknál. Összesen egy Nissan és egy Reanultkö- 
zül választhatjuk ki a hozzánk közelebb állót 

Persze van itt még rengeteg járgány, de ezekkel 
csak később furikázhatunk. Érdemes megemlíte- 
ni knédli-evő szomszédaink szárnyaló négyke- 
rekűét a Skoda Octavia-t is. Bizony, ez is vás 
lasztható lesz egy-két győzelem után. Persze 
minden statisztika a rendelkezésünkre áll (mint 
ha ez számítana valamit is a versenyben), ési 
beállíthatjuk a sebességváltót is. Ezután a: 

só kör következik a dolgokból. Verseny, 

lás vagy óra elleni verseny? Bármelyiket vál 
játok, megjelenik egy jea lista mindenfél 
















AA van, ott jobban húzassa ki a motort a 








ciókkal ingerelve a játékost. A Car Setup játékot. Ez a "baleset gkönnyítia sebességváltó), persze csak ha automata 

elég részletes boxutca-szerű rendsze e is előfordul. A játék készi ék is, ami nagyon ha- . . Összegezve a gyengécske kezdés után, a já- 
lításhalmaz a kocsi különböző; 1 szélesvásznú kép nem jelent mást, mint. ű ordulókban, amiket ték egészen élvezhető a végére. Hangsúlyo- 
mint kormány, fék, sebességváltó; lengésesillap örmál képet szépen összenyomni (1 ( ral" lehet használhatóan .  zom: nem a legjobb, amit eddig láttam, de ha 


kor elromlik a TV-ben a; É 3 elég türelmünk van, hogy az alappályákon vé- 
Szóval, ez nem nyerő, Viszo 95 felborul, vagy csak kicsit egyik oldalá-  gigszenvedjük magunkat, akkor utána mind 
let a Widescreen TV verzió, a dőlra kocsi, a képernyő is eldől. Ez nagyon. játszhatóság, mint grafika szempontjából ma- 
aké n új egyszerű, de jó trükk. Sokkal jobban érezni a gas színvonalú versenyeket vívhatunk az ellen- 
zölykölődést" a kocsiban. Persze ilyenkor ne- felekkel ésa pályákka,. 
hezebb egyenesbe hozni újra a kicsikét, de 
mindenképp ji tesza játszhatóságnak. A má- 
kék. Fasmáleé, éjalarot fázok megszok 
lá jj ZI B játékosok megszok- 
A Neele s a — hatták, hogy fa kre, liesik, felrobban, el- 
említett két változat nem érint, azok- süllyed kocsink, nincs baj, már kapjuk is a má- 
nak ebben érdemes gondolkodni. sikat, és pár másodperc Késéssel mehetünk is 
Természetesen ez az alapbeállítás is. tovább. Hát itt ez nem járja. Ha egy rosszul 
Aki jobban szereti a mérföldben mé- bevett kanyarban sikerül a KÉS zuhan- 
rő órát, az ezt is aktiválhatja az utol- nunk, miután elmerülünk (szépen animálva), 
só pillanatban, a visszapil- Tíöáádátáőllsűii gi 
lantótükörről nem is be- 6 
szélve. A Test Car módban 
kipróbálhatjuk a kocsi ke- 
zelhetőségét minden külö- 
ke következmény nél- 
ül. 
Mindezek után jöhet maga 
az akció, de mielőtt erők 
írnék, ejtenék pár szót, a 
bajnokság módról is. 
Itt már az elején el kell 
döntenünk, hogy a négy 
választható nehézség kö- 
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múltkor — mivel nagyon kellett sietnem a cikk leadó- 
, A: bizony elkövettem a végigjátszás első felé- 





mm egy: ke ha Ezért kaptam is a igén úgy- 
hogy úgy döntöttünk, hog; Tkdaálátn amely 
kapcsán problémákemetültek fol. Elukadtám a Temp- 


le Ruins nevű pályán. Szóval a múlt d jzsén neíy enge- 
dett tovább a program a kinyílt ajtónál; mintha zárva lenne. 
Nem tudom mi lehetett a baj, pedig az azojtó tényleg nyitva 
volt. Na mindegy, ússzunk vissza az előző szobába és húzzuk 
út a kort. A kinyílt ajtón ússzunk be és végyük fel a kulcsot. 
Menjünk vissza a nagy ajtóhoz és vorulka (át kell kapcsol- 
ni a kapcsolót fentebb, hogy kinyiljon az ajtó). Toljuk arrébb a 
kockát és nyomjuk át a kapcsolót oldalt. Fent kinyílt a jobb ol- 
dalon az ajtó, menjünk tehát ide. Gázoljúnk át a mocsáron és 
másszunk fel. Ugorjunk fel és menjünk a kapcsolóhoz, amit 
nyomjunk át. A kinyilt ajtón nagyon gyorson fussunk be. Kap- 
csoljuk át a kapcsolót, majd toljuk és húzzuk a kockát úgy, 
vhogy felmászhassunk a kinyílt ajtóhoz. A vízben hózzuk át a 

. kart, ezzel kinyíthatjuk az ajtót. Továbbószva a folyosón kicsit 





fentebb ki kell nyitni egy ajtót. Húzzuk át a két kart a jobb és 


bal oldalan, kicsit beljebb. Miután kinyílt/ másszunk be. Ugor- 
junk be afízbétés kapcsoljuk át a három kapcsolót. Ugráljunk 
a halvány platformokra, majd kapcsoljuk át a kapcsolót. Fus- 
sunk a kinyíló ajtóhoz (gyorsan). Itt is kapcsoljuk át a kapcso- 
lót és vegyük fel aíkulcsot a szoba másik felében. Menekül- 
jünk ki, és menjünk áfa mocsáron. Menjünk jobbra és cselez- 
zük ki a köveket. Az állásmentő kristálynál fentebb ereszked- 
jünk le és használjuk a kulcsainkat a nagy ajtónál. Menjünk be 
az ajtón és másszunk fel, Húzzuk ki a kockát és kapcsoljuk át 
a kapcsolókat a túloldalon. Ugorjunk le rögtön, mert két kő 





1. kezd el gurulni felénk. Menjünk be a kinyílt ajtón és sétáljunk 


- 








kést 


tsak lehetgés ugorjunk hátra, 
— szcsak afa Mr a 


e el atűzlehelő szobrok mellett. Menjünk balra, itt meg kell 


küzdeni egy újabb kardos óriással, Miután megöltük vegyük el 
töle a Scimitar-t. Másszunk fel és öljük meg az újabb megele- 
venedő Shiva szobrot, majd vegyük fel a másik Scimitar-t. 
Rakjuk ezt a két tárgyat a szobor üres kezébe, ekkor kinyílik 
a továbbvezető út. Nyírjuk ki gyorsan a végső Shivát, és fus- 
sunk a következő szobába, ahol vegyük fel a tárgyat (amit a 
halott ember eldobott). A következő szobában három kulcsot 
kell használni. Az egyik a középső platformon van a halott 
ember szobájában. A következő egy kicsit nehezebb. Fussunk 
be a kis ajtón a gyenge fény irányába, Menjünk gyorsan és 
kapcsoljuk át a kapcsolókat (először a jobb oldalit). Kinyílik 
egy ajtó, de egy csapda is megindul felénk. Vegyük fel a kul- 
csot és vigyük a kettőt a helyére. A harmadik a.Jegnehezebb: 
menjünk a víz alatti szobába és ússzunk tovább; Elég sok csap- 
da lesz itt, a kulcs lent található (kicsit kutatni kell utána). 
Kapcsoljuk át a kapcsolókat és vegyük fel a kulcsot (vigyáz- 
zunk a csapdákra). Menjünk vissza, és rakjuk a kulcsunkat a 
helyükre. Kinyílik az ajtó, és már mehetünk is tovább. 

3. küldetés: Nevada 

Kezdés után induljunk előre addig, amíg egy kis tóhoz nem 
érünk. Menjünk a sziklák közé, oda, ahol vízcsobogást hal- 
tunk, majd forduljunk jobbra, és mászunk/ugorjunk egészen 
a szikla tetejére. Itt van egy zöldesbarna falú kocka, a tete- 
jén egy lejáróval — ide kéne eljutni. Ugráljunk a túloldalon 
lévő sziklákra (egy vadászgép száll el felettünk), majd eresz- 
kedjünk le. Innen át lehet ugrani a túloldalra — ezt tegyük 
meg. Most már szabad az út a lejáróhoz. Lent — ahhoz ké- 
pest, hogy egy sivatagban vagyunk — egy tóba érkezünk, 
ebből ússzunk ki. Egy újabb tóhoz érkezünk, melynek fene- 
kén elég sok értékes cucc lapul — érdemes átkutatni. Fordul- 
junk jobbra, és ugráljunk a túlsó platformokra. Miután már 
nem lehet tovább menni, kapaszkodjunk fel és ugorjunk ót 
túlsó oldalra (meg kell kapaszkodni a falba). innen egy 
újabb ugrás következik (most két gép száll el felettünk). 






. Ereszkedjünk le a bal oldalt, és másszunk a túlsó részhez. Ha 


felmászunk, akkoi üjtószerkezethez jutunk, amihez 
nban kell sákkikeltsszk ze 
letti falig Itt másszunk ten jú 





Másszunk fel a nagy gátra (oldalt lehet), és induljunk meg 
előre, amíg egy nagy tóhoz nem érünk. Ugorjunk bele a víz- 
be, és keressük meg azt a kapcsolót, amely a két vízesés kö- 
zötti ajtót nyitja. (Egyébként a közelben van, de ezen kívül 
van még egy ajtó, amely mögött csak lőszer van.) Miután ki- 
nyitottuk ússzunk oda. Egy hosszú folyosóra kerülünk (vi- 

gyyázzunk a levegőre), ahol két kapcsolót át kell kapcsolni, 
hogy kinyíljon az ajtó a folyosó végén. Egy újabb — immár 
száraz — folyosóra jutunk. Induljunk előre, de ne forduljunk 
be az elágazásnál. Nyomjuk át a kapcsolót, amivel kinyithot- 
iuk a gátat, és ezzel elterelhetjük a vizet. Menjünk vissza a 
gáthoz, és a bal oldalon nézzünk körül. Kutassuk át ezt a he- 
lyet, és ha minden jól megy, megtalálhatjuk a robbantáshoz 
szükséges kulcsot. Menjünk vissza a detonátorhoz és rob- 
bantsunk. Vigyázzunk, mert egy nagy kő elkezd felénk gu- 
rulni. Menjünk le és ugráljunk felfelé (elég pontos ugrásokra 
lesz szükség). Ha felértünk menjünk előre, majd ugorjunk le. 
Egy nagy fémráccsol védett házhoz jutunk. A bal oldalt van 
egy kis barlang, amibe mászunk be. Itt jól nézzünk körül, 
mivel egy helyen fel lehet ugrani. Ha ezt megtesszük, egy kis 
tóhoz jutunk. Kapcsoljuk át a vízben a két kapcsolót és men- 
jünk a kinyílt ajtóhoz, itt újabb kapcsolóra lelünk (vissza kell 
menni a rácsos házhoz és a másik, lejjebb lévő árokba ugro- 
ni, ott lesz az ajtó). A kapcsolóval — amit az imént átkapcsol- 
tunk — egy nagy adag vizet engedtünk be a kis házba, men- 
jünk tehát oda (a kis barlangban most lefelé menjünk, ne a 
vízhez). Másszunk fel, és ugorjunk be a hongárba. Keressük 
meg a dzsipet és hajtsunk fel vele a tetőre. Vegyük fel a kód- 
kártyát, és vigyük a helyére a számítógép-szobába (a közel- 
ben van). A kinyilt ajtón menjünk be, és kapcsoljuk ki az 
áramot, Autózzunk a nagy kapuhoz, és nyissuk ki. Hajtsunk 
ki rajta és menjünk lefelé. Itt van egy kő, ugrassunk át a ró- 
cson, mire vége is a pályának. 

Az ugratás élég bénára Sikerül. A baleset után katonák to- 
lálnak ránk, és börtönbélvisziek minket. Ezen kívül pedig 
teljesen lefegyvereznek, még npisztolyt i is elveszik. Ugorjunk 
az ablakba, mire egy őr kiváttáltatáata barátságtalan 

ber jukélintézni, hogy ha kinyitjuk a 

Az ott tartózkodó emberke leüti 

! Szabadítsuléki a többi rabot is. 

kökocka, amit toljunk arrébb. 

onto 4 juk arrébb az újabb 
végében lesz egy 
kapcsoló. Keres: Hb "ét, útközben vigyázzunk 
a tüskés rácsokra. Ha hoi a kapcsolót, kinyílik mö- 
göttünk egy ajtó, ide fentről másszunk le. Ménjünk be jobbra 
és induljunk el a folyosón. A legvégén kinyilik egy lejáró. Itt 
essünk le és kapcsoljuk áffő kapcsolót. Ezzel kiengedhetjök a 
további rabokat, akik elintézik az őrt. Vegyük el a halott őr- 
től a kódkártyát. A hátunk mögött (kb. arra, amerre kijöttek 
a rabok) van egy ajtó, vigyük ide a kódkártyánkot, és hosz- 
náljuk. Keressük meg a mosdót (néhány ajtót ki kéll nyitni) 
és toljuk/húzzuk azt az egy darab kockát úgy, hogy a sarok- 
ba fel tudjunk kapaszkodni. Itt keressük meg és nyomjuk át 
a kapcsolót. Az egész mosdót elárasztja a víz. Az egyik sa- 
rokban ki tudunk mászni, tegyük meg. Egy újabb folyosóra 
jutunk, lent egy kis tűz é ég. Ezt a helyet jegyezzük meg; rövi- 
desen vissza kell ide jönni. Ugorjunk át a túloldalra és halad- 
junk előre. Egy nagyon hosszú folyosóra kerülünk. Ugráljuk 
út a tüskéket. Ha tovább megyünk leesünk, és egy sárga falú 
szobába kerülünk. Van itt egy kapcsoló is, amit természete- 
sen kapcsoljunk át. Ezzel elzárhatjuk az előbb még lobogó 
tüzet. Menjünk ide vissza, és ugorjunk le. Kapcsoljuk át az itt 
lévő kapcsolókat. Amint megvolt, kinyílik a ventilátorok mel- 
letti rács, mi pedig bemehetünk oda. Kapaszkodjunk meg a 
túloldalt és mászunk jobbra. Innen felkapaszkodva mehetünk 
tovább, egy folyosóra. A folyosó végén találunk egy létrát, 
ezét másszunk fel. Felérve az egyik rab kinyitja nekünk a 
rácsot, így felmászhatunk. Tovább haladva egy újabb rácsot 
találhatunk, amin másszunk fel. Valahogy próbáljuk meg ki- 
nyíratni az őrt. A jobb oldalról hozhatunk segítséget, csak 
nyissuk ki a rab cellájának ajtaját és kövessük, ő majd leüti 









az ellenfeleinket. együk el rel degtádágátdsnjaikszniós mért agyonvág az árom). jellszaetást 





vele az ajtót. Bent kapcsoljuk át a kapcsolót. Menjünk előre, 
balra itt egy újabb ör van, Elintézve találunk nála egy kul- 
csot, melyet máris hosznosíthatunk a közelben lévő még zárt 
ajtón. Tovább menve egy újabb kapcsolót kell találnunk a 
zöldessárga falú szobában, Átkapcsolva kinyílik az ajtó, ám 
előtte egy vékony lézercsik jelenik meg, amibe ha beleme- 
gyünk, rögtön meghalunk. Induljunk el előre, majd fel a ra- 
dorhoz. Innen nem messze van egy fehér falú folyosó — 
ugorjunk ót ide. Menjünkía végébe, és keressük meg a kap- 
csolót, amivel elmozdíthatjuk a radart. Menjünk vissza és 
ugorjunk le. A érkezés után ússzunk fel a felszínre (egy kicsit 
nehéz lesz), majd ugorjunk át a túloldalra, oda, ahol nem 
csúszunk le (elég sötét van ott). Ugráljunk át a túlsó platfor- 
mokra egészen oddig, anúg egy folyosóra nem érünk, a vé- 
gében egy kapcsolóval. Ezt természetesen kapcsoljuk út. 
Menjünk vissza a vízbe. Van itt egy folyosó, ússzunk be oda. 
Érkezés után vigyázzunk — az őr ne vegyen észre minket! Az 
előbbi kapcsolóval itt nyitottuk ki az ajtót, keressük meg ezt 
a helyet. Beljebb lépve egy kapcsolót kell találnunk, amit 
egyelőre nem tudunk átnyomni. Van itt egy létra is, amin 
másszunk fel (ne a kapcsoló mellett levőn, hanem a mási- 
kon). Némi bolyongás után egy szobába érkezünk egy újabb 
létrával, amin persze megint másszunk fel, Egy folyosóra 
érünk, melynek végében egy őr strázsál. Kerüljük ki és a 
szoba egyik végén másszunk fel, majd vegyük fel a kulcsot. 
Menjünk vissza a "működésképtelen" kapcsolóhoz és helyez- 
zük bele a kulcsunkat. Ugorjunk vissza a vízbe, és ússzunk a 
középen lévő beugróhoz. Eddig itt egy ventillátor volt, ami 
kíméletlenül ledarált minkét, most azonban tovább úszha- 
tunk. Siessünk, mert fogy o levegő! Útközben húzzuk át a 
kort, majd gyorsan mósszunk ki a vízből, Ugorjunk át túlol- 
doli tóba, és úszunk ki belőle. Egy elég méretes szobába ju- 
tunk, jó néhány őrrel. Kövéssük a rabtársunkot, aki felmú- 
szik a kockákra. Itt egy kapcsoló átkapcsolásával bemehe- 
tünk egy szobába, ahol felvehetjük pisztolyunkat. Tovább ku- 
takodva találhatunk egy újubb kulcsot. Keressük meg az 
újabb létrát, és másszunk fel. Itt használhatjuk kulcsunkat. A 
szobában kapcsoljuk át aikapcsolókat. Menjünk vissza oda, 
ahol beindult a futószalag, Emiatt a kocka eljutott a létrához, 
így már felmászhatunk. Kapaszkodjunk meg a plafonban, és 
másszunk a jobb oldalra. Érkezés után kapaszkodjunk fel- 
jebb, és vegyük fel a kulésot. Lent rögtön használhatjuk is. A 
kinyíló rácson menjünk be, itt már csak az a feladat, hogy 
bemásszunk a teherautó hátuljába. 

Szerintem az egyik legizgalmasabb pálya jön most, ugyanis 
a híres 51-es katonai körzétbe visznek minket. Ez az a hely 
— bár mindenki tagadja (az amerikai kormány, hadsereg) — 
ahova a hírhedt UFO katásztrófából a maradványokat szállí- 
tották. Kezdésnél rögtön nyírjuk ki az ört, mert bekapcsolja a 
lézerfolat. Kapcsoljuk át a kapcsolót, majd keressük meg a 
másikat, és azt ís nyomjuk át. Ezzel egy lejárót nyithatunk 
meg. Másszunk be, és menjünk a végébe. Tovább haladva 
egy újabb folyosóra kerülünk (vigyázzunk a lézerrel). 
Másszunk fel a létrán, műjd balra kapcsoljuk át a kapcsolót, 
persze az őrt is gyorsan nyírjuk ki. Másszunk át a lézercsik 
alatt. Forduljunk jobbra, majd másszunk fel. Egy folyosóra 
kerülünk, melynek végében találunk egy kapcsolót. Kapcsol- 
juk át, és miután leestünk, menjünk lefelé a rácsokhoz. Ke- 
ressük meg a kapcsolót, és kapcsoljuk ót. Irány a kinyiló ajtó, 
ami lejjebb van. Eresszük ki a rabot, majd kövessük. Kapcsol- 
juk át a kapcsolót, és menjünk a vörös falú szobába. Itt is 
nyomjuk át a kapcsolót. Menjünk vissza szomszédos szobába, 
ahol kinyílt a lejáró. Induljunk el előre addig, amíg egy raké- 
tát nem találunk. Nyírjuk ki az őrt (a létra segítségével 
másszunk át a túloldalra), és vegyük el tőle a CD-t. Menjünk 
vissza a folyosóra, és ott keressük meg a másik szobát (fent 
egy emelő-kor mozog). Helyezzük be a sarokban lévő gépbe 
a (D-t. A már meglévő mellett van itt még egy másik létra is, 
erre mászunk fel. Nyírjuk ki az őrt, és vegyük el tőle a kul- 
csot. Menjünk vissza a nagy rakétához, és ugotjunk le. Lent 





€ van egy folyosó, a végében használhatjuk a kulcsunkat. 


Ugorjunk le és keressük megg felétrát (ne álljünk rója fenti 





út a kapcsolót. Ugorjunk le, másszunk cróloldalra (alul), 
majd másszunk fel az újabb létrán. Innen ugorjunk a metró- 
ra, majd kapaszkodjunk fel, induljunkeelőfe és koposzkod- 
iunk bele a plofonba. A Tézerre figyelve menjünk át a tólol- 
dalra. Ugorjunk át, és induljunk elő nagyon hosszújfolyosón:§ 
Menjünk tovább, amíg néhány kockához net érünk. 
Másszunk át a túloldalra. A középen lévő gép tetejéről ugot- 
junk az erkélyekre, és kapcsoljuk át a kapcsolókat. Nagyon 
gyorsan menjünk be az ajtó, mert különben becsukódik. 
Bent szépen kapcsoljuk át alkapcsolókat. Menjünk vissza dig. 
kinyíló ajtóhoz. Bent egy UFO-t találunk, ami kb. olyan, mint 
ami a "Függetlenség napjában" is volt. A létra mellett aran 
egy kapcsoló, ezt nyomjuk át. Másszunkfébés ugorjunk hát- 
ra. Menjünk az UFO tetejére és vegyük fela kódkártyáfa 
Menjünk vissza a nagy rakétához, pontosabban a rakéta 
előtti folyosóra. Itt ugorjunk le, és nyissuk ki az ajtót. Hasz- 
náljuk a kódkártyánkat, és nyomjuk át a kapcsolót. Ezzel ki- 
löhetjük a rakétát, ám vigyázzunk! Amint megnyomjuk a 
gombot, a rakéta hajtóműve beindul, nekünk pedig menekül; 
nünk kell hátrafelé a megnyíló ajtón, nehogy elégjünk. Miu. 
tán elaludt a tűz menjünk vissza a rakéta helyére, és 
másszunk fel a létrán (amelyik magasabbra visz, arra). Ezé 
után a következőn is mászunk föl, Nyomjuk át a kapcsolót, 
és menjünk be a kinyíló ajtón. Haladjunk előre egésíén az 
örtoronnyal védett tágas térhez. Lent van egy kaftsoló, ezt 
nyomjuk át (az őrt is nyírjuk ki, a nála lévül0-t pédig ve- 
gyük fel), mire megnyilik egy lejárótn közelben, az őrtorony 
mellett. Ugorjunk le és menjünk a folyosó véfjébe. Leesve 
egy újabb (már ismerős) folyosóra érünk, itt induljunk el bal- 
ra az UFO-s szobába. Ezen belül van egy másik (fehér falú) 
szoba is. Itt illesszük a CD-t a helyére, mö ik és mellet- 
tünk kinyílik egy ajtó. Ezeken a helyeken csak néhány fel- 
boncolt UFO lényt, és két kardszárnyú delfint találunk, úgy- 
hogy itt nincs semmi érdekes. Sokkal izgalmasabb viszont, ha 
az UFO-hoz megyünk és beszállunk. Ez az UFO elég fura — 
mintha belülről nagyobb lenne, mint kívülről! Induljunk el a 
folyosón egészen az UFO központjába, ahol megtalálhatjuk a 
harmadik kristályunkat is. 

4. küldetés: London 

No, akkor lássunk neki Londonnak is: kicsit térképezzük fel 
a helyet, mert elég bonyolult felépítésű a pálya. Induljunk 
előre, és ereszkedjünk le a platformra. Innen ugorjunk a 
háztetőre, majd azonnal ugorjunk hátra (még csúszás köz- 
ben). Ha jól csináltuk, pont egy kapcsolónál (ezt kapcsoljuk 
út) landolunk. Kapaszkodjunk meg a plafonban, és másszunk 
a kötélig, itt pedig ereszkedjünk le. Fogjuk meg a kötelet, és 
libbenjünk át a túloldalra. Azonnal nyomjuk a kapaszkodás 
gombját. Miután megkapaszkodtunk ereszkedjünk le, és szin- 
tén kapaszkodjunk. Másszunk a peremig és húzzuk fel ma- 
gunkat. Induljunk el balra, és ugráljunk a túlsó oldalra , vi: 
gyázzunk, mert omlik alattunk a talaj). Egy folyosóra kérü- 
lünk, végén egy őrrel, akit nyírjunk ki. Vegyük fel a kóltsotasz 
Menjünk vissza oda, akol ikvidáltuk a patkányokat, és all fi 
oldalon szépen ereszkedjünk le. Ugorjunk feljebb és kapcsol: 
juk át a kapcsolót. Ereszkedjünk le, majd ugorjunk és ka-, 
paszkodjunk. Egy újabb ugrás és máris a kndulási helyen 
vagyunk. Baloldalt nyomjuk át a kapcsolót, és eresékedjünk 
le. Húzzuk fel magunkat a kis lyuknál fent, és mászunk €fo- 
lyosó végébe. Itt is találunk egy kapcsolót, ezt nyomjuk ófi 
Másszunk vissza, és ahol a meredek falat látjuk, ott 
csússzunk le. Keressük meg a rácsot és másszunk fel. Megér 
kezve találunk még egy rácsot, majd feljebb jutva még. u, 
egyet, ezeken másszunk fel. Legfelül ugorjunk kicsit lejjebb..." 
Készüljünk egy nagy ugrásra, át a túloldalra. A bal oldalon 
menjünk egy kicsit lejjebb, és kapaszkodjunk meg a fal szé- 
lében. Menjünk át a jobb oldalra és húzzuk fel magunkat. In- 
duljunk előre, és forduljunk jobbra. Egy kis mászkálás és ug- 
rálás után megtalálhatjuk a kapcsolót, amit nyomjunk át. 















cz, Menjünk vissza oda, ahol jobbra fordultunk, de most felfelé 


húzzuk magunkat. Egy kis lobogó tűzhöz jutunk. Úgy eresz- 
kedjünk le, hogy ne esünk bele a tűzbe. Ugorjunk át a túl ol- 


dolra és haladjunk végig a folyosón. Lent kapcsoljuk áta vs 
TES kapcsolót, és induljunk el a hosszú folyosón (ani it két lezárt 











münk. Az állásmentő keistál 
zel adhatunk egy kis van egy fémkoc- 
ezt toljuk/hózzuk (l im egfégomb, amit a gép- 
nek kell megnyomnia) a gomb bal oldalára. Mászunk fel a 
cson, ekkor egy ismerős helyen lyukadunk ki. Az eddig két 
zárt kapcsoló közül az egyik felnyílik, ezt nyomjuk út. 
nk a második szobába (ahol meghúztuk a kari), és ke- 
egy vörös folyosót (bal Ússzunk a túloldolra, 
it kapcsolót. A víz eltűnik, 
ra semmi ok — inkább 
égével kapaszkodjunk meg 
loldalra. Menjünk a folyosó 
még lezárt) kapcsoló- 
a a vörös falú szo- 
üsszünk oda, majd pe- 
nk. Keressük meg a 
É ol és másszunk fel, A töskéknél sétálva menjünk, akkor 
. 1 nem ártanak nekünk. Ugorjunk; li 
. " nan tovább a többi tüskéhez. 
fü ek Innen már csak egye 


muló oszlopra, ú tapaszkodjuni 
fekete kockát és húzzuk ki, maj 
be lehet mászni a fekete kocka 
Menjünk a jobb oldali me gólép 
jobbra é és fussunk. Figyeljül 
kis beugró — fussunk ide (vigyú 
. gy piros szobába kerülünk, ah. 
(áz egyik sarokban van (ugrálni és kapaszkodni kell, hogy el- 
Kapcsoljuk át, kapaszkodjúnk meg a szemben lévő 
ég másszunk fel. Kapaszkodjunk meg a plafonban, 
tovább. Miután megérkeztünk menjünk tovább, 
újabb akrobata mutatványokra lesz szükség 
(mentsüt meg gyorsaságra. A padló omlik, és még a 
plafon is megindul ellenünk. Hátrafelé csússzunk le, aztán ko- 
paszkodjunk még. Ugorjunk balra, újabb csúszás, majd érke- 
zés után hátrafelé ugorjunk. Ha jól csináltuk, szerencsésen 
megérkezünk (esetleg vesztünk egy kis energiát). Másszunk 
fel a téglafolú helyhez, és másszunk fel a rácson. Cselezzük ki 
tet és ugorjunk fel, Másszunk fel a rácsokon, 


lolunk. Induljunk el a folyo- 
ásszunk fel az egyik na- 
bb. Itt keressük meg a 
tásszunk vissza. Most már 
lyére. Vegyük fel a kulcsot. 
jn le a sínre. Forduljunk 
oldalt, mivel ott lesz egy 
nk, mert jön a metró! ). 
eressük meg a kapcsolót — 


és műsszi 


hogy 
Másszunk vissza, majd át a túloldalra. ú 
fémpadlós szobába jutunk, ahonnan másszunk le. Menj 

előre az új sínhez, és a sarokban használjuk a meglévő kul- 
csunkat. Menjünk be a kinyíló ajtón, és a kapcsolóval adjunk 


egy kis fényt. Jöjünk ki az ajtón, és pont szemben (a plakát 
mellett) van egy pénzérme, ezt vegyük fel. Menjünk vissza a 
piros falu szobába, mivel ott kinyilt egy feljáró. Ám még mie- 
lött felmennénk, menjünk oda, ahol "lejött" a plafon (egészen 
fel). Most már. átmehetünk a túloldalra, ahol felvehetünk egy 
kulcsot. Most menjünk vissza a vörös szobába. Kapaszkodjunk 
fel és keressük meg azt a szobát, ahol leomlik a padló. Ugor- 
junk ide le (bal oldal), és húzzuk arrébb a kockát. Menjünk a 
másik oldalra, és haladjunk végig a folyosón. Másszunk fel és. 
forduljunk balra. Két kapcsolóhoz jutunk, melyek egy-egy aj- 
tót nyitnak. Kapcsoljuk át a jobboldalit, utána a baloldalit. No- 
on gyorsan fussunk a jobb szélső kinyíló ajtóhoz. Kapcsol- 
$ kapcsolót, és menjünk vissza két kapcsolóhoz. Nyom- 
ik bal oldalit és fussunk a középső ajtóhoz. Másszunk 
ek meg a kapcsolót. Mi 
osó végébe. Most nyomjuk át a jobboldali Hz 
úbi szélső ajtóhoz. Kapaszkodjunk a plafo- 
és másszunk a túloldalra. Vegyük fel a cuccokat 
dik kulcsot. Ugorjunk bele a vízbe. Az egyik sarok- 
varíégy kis víz alatti folyosó, ezen ússzunk keresztül. Így 
e jutunk a legelső, oszlopos szobába. A középső oszlopba 
lyezhetjük az érménket, mire kiesik egy jegy a gépből, 


elüt a metró). A kinyíló ajtón menjünk be, és a kapcsolóval 
nyissuk ki Iz újobb ajtót. Egy csomó kapcsolóhoz érünk, eze- 
ket variáljuk úgy, hogy megnyíljon a tovább vezető út (né- 
hány kép és fáklya van arra). A folyosó végén egy tágasabb 
térre kerülünk. Az egyik sarokban (ahol leomlik a talaj) be 
lehet ugrani a függöny mögé, itt felvehetünk egy csillagot. Vi- 
gyük a kulcsainkat a helyükre, majd menjünk a kinyílt ajtó- 
ha és az ott lévő érdekes tárgyat. Menjünk a 
jjtóhoz, és ugorjunk bele a vízbe. Ússzunk ki 


nyíl 
kelő és :ögozőlánk fel. Ugráljunk a legmagasabb oszlop- . (oda kell 


és onnan kapaszkodjunk meg a plafonba. Másszunk át a 
dalra, és a jegyünkkel nyissuk ki a kaput. Menjünk jobb- 


. jobbra. eszek fel és toljuk arrébb a kockát. Másszunk fel 
a tetejére, és : ugorjunk fel. 

a túloldalra, és kapaszkodjunk 
Húzzuk fel magunkat, és ugorj 
út és ugorjunk le. Álljunk a szt 
kapjuk el a plafont. Forduljunk 
csolót. Ugráljunk ela szoba bal 


Csússzunk le, majd nagyon gyor 
mivel leomlik a padló. Vegyük 

a kis alagúton. Érkezés után kert 
és másszunk a végébe. A kapcsol 
úm ez nem annyira fontos, 
poszkodjunk meg a plafonban, és 
kamera vált, ott essünk le. csúszunk le, és közben so- 
kat kapaszkodjunk. Ha szerencsésen megérkeztünk, keressük 
meg a folyosót, és menjünk be. Forduljunk jobbra, és kaposz- 
kodjunk fel. Húzzuk arrébb a k át, majd essünk le. Ahova 


tözepén li kockára, és 
bra és kapcsoljuk át kap- 


szunk középre. Ahol a 


mászni — ezt tegyük i is meg, és 

után másszunk fel, és haladjuni 
valamint hózzuk arrébb a kocki 
felső folyosóra, és újra tegyük 
Mivel most már a kockák eltöni 
hoz, azaz a pálya elejére. Menji 
ahol a különleges kés alakú tárgy! 
junk. Pontosabban csak óvatosai 
majd folyamatosan kapaszkodj 
tóban landolunk. Ússzunk a oz 


is van 5 ogpékáste a Bégg aH 
mutatják az irányt). Emellett a 
közelében) van egy kulcs, ezt 


ahol ismételten húzzuk át a kart. Keressül 
ajtót, és egyben a kijáratot (a vöi 
val szemben van), ám még ne örül 
ni ide. Miután végre kijutottunk, 
junk az újabb tóba, és a karral zá 
találkoztunk csapdákkal — na, 

egy pár. Miután átugráltunk a túl 
lapító akar minket szétnyomni. 

át alattuk. Kapaszkodjunk a plafonba, 
séshez. Ott egy kis beugró. Menjünk i 
csunkat. Kapcsoljuk át a megnyílt 
sza a vízbe. Cél a vörös szoba, 

ki ezen, egészen a felszínre. Csele: 
szélen kell menni, akkor nem tud 
tönk forduljunk balra, és ott ko 
bal?) ugorjunk be, majd mássz 
rás, majd megint mászás következi 
nem érünk a pályáról. 

Következő helyszínen az egyetlet 
aki megszerzett magának egy varú 
fog tüzelni ránk. Először másszunk i 


vább jussunk. A csajt úgy tudjuk 
extra lövést tölti, akkor ünk E 
hogy én másfél óráig löttem az 
ből, de nem akart megdögleni (ha megöltük, felvehetünk 
egy kristályt). 
5. küldetés: Antarktisz 

Utolsó utunk az Antarktiszra vezet: a vízben lehetőleg kevés 
eídőt töltsünk, mert megfagyunk. Rögtön egy kulcsot kéne 
9 regtalálni. Ugorjunk a kis jégszgetre, majd onnan a házhoz 


de mind 
gyon nej 


szúnk ki majd le. vat 


" duljunk el. Egy há: 


ros fény I. A folyosók JY kapcsoló- 

hoz futunk, mellyel engedjük le a motorcsónakot; A hajóból 
kimenet a kinyitható ajtónál fel lehet mászni, ezt tegyük meg 
és menjünk a fedélzetre. Ugorjunk ki a ,be z 

akba. A hajó bol szélső részén induljunk el, és tegyünk 

egy háromnegyed; vannak, ott in- 

ny fémrácshoz jutunk. 

kapaszkodjunk meg a fenti rács- 

j. Menjünk be a folyosón és 


zunk fel a ház 
Másszunk a tú 


sszunk végig rajta. Egy kis állomásra jutunk, pontosabban 


fekete rácshoz, ahova fel lehet mászni. Egyelőre nem ér- 
mivel az ajtó zárva van. Menjünk a fekete folyosóra. 


hogy összecsapjon minket. Keressük meg fentebb a kapcso- 
lót, és kapcsoljuk át. A kinyilt ajtón menjünk be, és szedjük 

a feszítővasat. Menjünk vissza a fentebb említett zárt ajtó- 
hoz, és kapcsoljuk át a kapcsolót. Ezután feszítsük fel a zárt 


ajtót a feszítövassol. sojvkadktntn AN, SZÓ h é 


ne hagyjuk), és kapaszkodjunk a plafonba. A túloldalt 9 
másszunk le, majd a kapcsolóval nyissuk ki az ajtót. Menjünk 
át a fohídon (a csövek közelében van), egészen a sintértele- 
pig. Kapcsoljuk át a kapcsolót a rácson. Menjünk vissza a csö- 
vekhez. Lent csavarjuk át a csövek melletti kapcsolókat (min- 
den másodikat) — ha jól csináltuk, kinyílik egy.ojtó fent. Bent 
kapcsoljuk be a generátort. Irány vissza a sintértelepre. yis: 
suk ki a rácsot, majd az ajtót a kapcsolókkal. Menjünk vissza 
se a motorcsónakhoz, pontosabban az ott lévő házhoz. 
A feszítővassal nyissuk ki iz ek és kapcsoljuk át a kapcso- 
lót. Végül a falon lévő panelben használhatjuk a kulcsunkat 
is, Ezzel a művelettel nyitottuk a kaput, így már tovább ho- 
józhatunk. A csónakázás végén egy rácsokkal borított helyre 
utunk, néhány őrrel, Kerüljük meg a házat, és már jön is a 


A kis közjáték során a pali meglóg a kristályainkkal — ered- 
jünk tehát a nyomába. Kezdéskor másszunk fel, mojd végig 
a folyosón. Egy elég érdekes helyre érünk: néhány ajtó szó- 
rakozni kezd velünk. Egyik kinyílik, egyik becsukódik. Pró- 
báljuk úgy járkálni, hogy kinyiljon a tovább vezető út (nem 
nehéz). Másszunk be az elágazásba, majd szépen lassan 
ereszkedjünk le. Nyissuk ki a KÉS. szajtól. A kinti ka- 
tonát ne bántsuk, inkább menjünk tovább höz, illet- 
veg csilléhez. Ugorjunk bele az alsó csillébe (a. légyzettel le- 

utazú KÖ tétek elt bt 


ős fi és 1 arrébb) húzzuk 
meg a kis alagutat, és másszunk a végébe. keléketl 
fel a hidra, és vegyük fel a . Ezután másszunk fel 
az egyik jégtömbre, és ugráljunk a túloldalra. Ha jól csináltuk 
egy létrához érünk, melyen másszunk fel. Cselezzük ki a fú- 
rókat, és menjünk az újabb létrához. Másszunk fel és fussunk. 
át a gépelétlatt. Másszunk feljebb és feljebb, egészen a síne- 
kig. Szálljunk be a csillébe és menjünk vissza az állomásra. 
Feszítsük fel az ajtót, és vegyük fel az aksit. A legfelső eme- 
leten lévő csillébe : szálljunk be. Megérkezve rakjuk az ak- 
oldalába. De még nem végeztünk, 
a kurbli, amit illesszünk az emelő tetejé- 
el ngedhetjük a tengeri kupolát, Erre 
lent van egy ajtó, ami kinyílt. Ha 
bálnánk odaúszni, megfagynánk. Ezért félúton 
a kupolába "melegedni". Tehát ússzunk a folyo- 
só végébe (baromi nehéz). Ha túléltük a fagyos kalandot, 
menjünk át a föggőhídon, egészen az ajtóig. Ezt nyissuk ki a 
kapcsolóval, és már kezdődhet is a következő pálya. 

Kezdés után menjünk a bal sarokba a létrához, melyen 
másszunk is fel. A folyosó végén húzzuk át a kapcsolót. Egy 
kicsit fentebb (a rács mellett) a párkányról át lehet ugrani a 
szomszédos platformra. Egy kicsit nehéz lesz, de ha sikefőlt, 

át a kapcsolót. Kapaszkodjunk fel, és kicsit bentebb 
ik le. Kapcsoljuk át az itt lévő kapcsolót. Menjünk a 


ússzunk tovább, 2 szoba bal alsó sarkába, mivel ott a kapcsolók hatására egy 


létra jött elő. Felmószva néhány kapcsolót találhatunk. 
az utolsót. Miután or lent a 


rőf, menjünk le. Itt valami folyamatosan zöld darozsakat 
termel. A lerombolt hídról ugorjunk az állásmentő kristály- 
hoz. Innen gyorjunk fel, illetve kapaszkodjunk. Ugorjunk át a 
híd túlsó ítt van egy barlang, ami égy újabb hídhoz 
két vi ómad ránk, öket verjük le (elég 
nagyot sebéznek). A híd végén vi , mert tüzes tálak 
indulnak niég felénk. No, itt most több inyba mehetünk. 
Bármelyik írányt is választjuk, rohadt nehéz dolgunk lesz, 
ugyanis négy-maszkot kell összegyűjteni. Szóval menjünk 
hátra. Mel önk előre is, de ott meleg van, tehát nem aján- 
lom, legalábbis egyelőre. Tehát akkor hátrafelé a mocsárba. 
Innen nemllész nehéz kitalálni, csak vigyázzunk, ne süllyed- 
jünk el. Ha égre kitaláltunk (jobbra kell indulni), menjünk 
előre, és végyük fe! a moszkot. Kerüljük ki a leomló szikla- 
darabokat: alhduljunk vissza, de ne a mocsárba (egyébként is 
eltűnt, ettöl van a földrengés), hanem balra. Innen pár pon- 
tos ugrásródész szükség, hogy visszajussunk a kündulási 
pontra. Itt kinyilt egy rács, ahova menjünk be. A folyosón ke- 
rüljök ki a tüzes tálakat. Kapcsoljuk át a kapcsolót és 
másszunk fel. Rakjuk a helyére az álarcunkat. Nem gondol- 
tam volna, hogy az Antarktiszon fogok elégni, de most ez is 
helyhez. Ugráljunk a koc- 
isinéha meggyűllad 


p 
sorrend, Az utolsó kocka késlel- 
vigyázzunk! Most jön a neheze, sze- 
! Ugorjunk a Táthatatlan platformokra 


I 
05 irányt nem tudok mondani, csak a 
gy kitaláljunk. Ha megvan a keresett 
gorjunk fel, és cselezzük ki a guruló. 
az álarcot, és távozzunk, azaz vigyük 
és járkálni is kell. Most már csak 
jobbra találjuk. Viz alatt kell úszkálni 
a hely mindenféle élés ollókkol van tarkítva. Ússzunk balga. 
It négy helyre juttiatunk be. Menjünk balra és húzzuk át a 
kart. A jobb oldalon kinyílt egy ajtó, ússzünk. rsan, 
mert becsukódik. Újabb ollókhoz érünk. Ússzánkbbolra és ke- 
ressük meg a kart. Miután áthúztuk, ússzunk a másik oldol- 
ra, azon belül is lefelé. Itt is van egy karfőzt keressük meg 
és húzzuk át, Ússzunk vissza, most móf kinyílt egy ajtó. Ezen 
beúszva megtalálhatjuk a maszkunkat, és van ott egy kap- 
csoló, azt is húzzuk át. Menjünk vissza a négy helyhez, aho: 
va be lehetett menni. A négy hely közül most az egyil 
nyílt egy ajtó, ússzunk arra. További úszkálás é 
után helyére illeszthetjük a negyedik maszkot is. N. 
menjünk vissza a hídhoz, és most balra forduljunk. Intézzük 
el a szörnyek ik át a kapcsolót (arra van, ahon- 
űj funk föl és másszunk be. It 
kapcsolókat kell álkapo livel elég sok van belőle, pró- 
báljuk meg megszámozni őket. Alattunk van egy híd, meg 
egy kapcsoló, ami egy titkos ajtót nyit ki, ez legyen az egyes. 
Ezt húzzuk át, majd forduljunk jobbra. Itt is van egy kapcso- 
Jó, a kettes, most ezt kapcsoljuk át. Ugorjunk a jobb felső 
platformra és kapcsoljuk át a következő kapcsolót, a hár- 
mast. Most ereszkedjünk a szoba legaljára, és a legalsó kap- 
csolót is kapcsoljuk át, ez a négyes. A négyes fölött van egy 
platform és egy kapcsoló, az ötös, ezt is húzzuk át. Nyomjuk 
ét újra először a négyest, majd fel kapaszkodva hármast is. 
Az egyes kapcsolónál lévő híd aljába bele lehet kapaszkodni. 
Ezt úgy tudjuk megtenni, hogy ha a hármas átkapcsolása 
után jobbra fordulunk, majd előre. Ha jól ugrálunk, akkor 
pont a híd aló fogunk érkezni. Másszunk át a túloldalra és 
kapcsoljuk át a hatost. Most ereszkedjünk le, és menjünk be 
a magy ajtón. Forduljunk jobbra, és kutassuk át az erre lévő 
kulcsot kell találnunk. Menjünk a szoba bal 
felső sorkóhoz, és másszunk fel a létrán. A kapcsolóval nyis- 
suk ki az ajtót, és helyezzük a kulcsunkat a helyére. Visszaju- 
tunk a négy maszk helyére, ám most már eltűnt a fény és le- 
vgorhatunk. Induljunk előre és készüljünk a végső összecsa- 


szerencsén múlik, 
hely (elég meredel 
csapdákat. Vegyük 

a helyére Egy kicsit ús 
egy maszk maradt, 


pásra. 
A főellenség elég durva lesz (legalábbis az elején), nem 

elég, hogy folyamatosan követ minket, és a marása is halá- 
los, de még a pálya is tele van veszélyekkel, Ha középre ug- 
runk meghalunk, ha a szélére szintén. A taktika ellene, hogy 
júrkáljunk, illetve fussunk körbe-körbe, és közben, ha olyan 
helyzetbe kerülünk, lőjük. Amikor lesérül, és nem jön felénk, 
szedjünk fel egy kristályt. Miután kinyírtuk, ugorjunk a létró- 
ra és másszunk fel, itt van egy elágazás. Kapaszkodjunk meg 
a plafonban és mászik a See gráljunk 


ki a házak között a 
jtó, és beszállha- 





A 


Lake Hi: 

Ató mellett nk egy kicsit: ha 11 fot 
lat sikerül kifognunk, egy szív lesz a tavacska 
től a jutalmunk. Sokkol fontosabb azonban oz az 
a nagy tóból halászhatunk ki, s melyből a Zora 
gélykérő levele kerül elő. 

7 évvel később: 

Ekkor vehetjük fel a tüzes nyílvesszőt. A szigetei lévő fa 
mellől (ahol a szöveg olvasható a kövöi 
ló napkorongba, s így a szemközti kőoszlopok között megje- 
lenik a nélkülözhetetlen tárgy. 

A Viz Templomának a bejárata: használjuk a Jé 
talált voscsizmát, és a Zora királytól kapott ruhá 
alján megtalálhatjuk az átjárót. A kapu fölötti ál 
lincs". 

Ha netán ismét elmegyünk horgászni, ezúttal egy 18 font 
súlyú halat foghatunk ki, amiért megkapjuk az arány pik- 
kelyt. Ezzel lehet a legmélyebbre merülni! A teljesítményün- 
kért az öreg tudós mindjárt ad is egy szívet. 


lyú ho- 


rangban 
lire a tó 
a "ki: 






Temple of Time 
A három spiritvális kő 
letti templom. A várkoi 

a hercegnő Impával egyi 


do telepatikusan tonít meg velönk — mi 
A dolgok azonban nem várt módon folytatói 
mivel még túl fiatal — a Szent Birodak 
hozzásegíti Ganondorfot, hogy jege 


E itt megint egy dolt tanull 


Light-ot. Ezzel a továbbiakban azonnal 
hetünk. 


Forest Temple 

A bejárat tehát aé$bcred Forest Meadowból nyílik. Itt talál- 
hatjuk az íjat, amit három pajzsos fickó kinyírása után ko- 
punk meg. Gyorsan kell velük végezni, különben folyamato- 
san feltámadnak. A templomban a szokásos blokktologatós 
és ütkeresős feladaton kívül a szellemek felkutatása lesz a 
dolgunk, akik elvitték a központi teremből a lángokat. Az el- 
ső két szellemet azoknál a lépcsőknél találjuk, ahol képeket 

e láthatunk a falakon. A képek azonban a közeledtünkre el- 

tűnnek, tehát távolról kell beléjük lőnünk. A szellemek ez- 
után alakot öltenek, s leküzdhetjük őket. Van két folyosó, 
amik szó szerint el vannak csavarodva: ezeket a szem-iko- 
nokba lőve egyenesíthetjük ki, s miután elfordítottuk őket, 
máshová lyukadunk ki. Így találhatjuk meg a boss keyt is. 
Van egy kapcsoló, ami be van fagyva, ezt a tűzön átlőve ol- 
vaszthatjuk ki. A maradék két szellem egyikénél egy puzzle 


jútékkal kell kiraknunk egy szellempofát, a másikat pedig a 
nagyteremben találjuk, ahol három fantommal próbál megté- 
veszteni minket — nekünk tehát az igazit kell eltalálnunk. 

A lángok visszaszerzése után lemehetünk a lifttel, Lent egy 


különös szobát találunk, aminek elforgathatjuk a falát, s így 
: kTető mindig műsfelé visznek. így juthatunk el végül a 
fÖNOKhoZ. 


EVIL SPIRIT FROM 
BEYOND: 


Phantom Ganon 

Rendkívül érdekes ellenfél ez a fantom; a sokszögletű szoba 
valamennyi falán ugyanaz a festmény van, s az egyikből ugrik 
út a másikba a lovas. Azt kell megakadályoznunk, hogy a lo- 
vas egyáltalán elugorjon: amikor kilép a :képből, akkor kell el- 
találni. Igen ám, csakhogy a fantomnak is van egy fantomja: a 
sötétebb lovas csak illúzió. Ha sikerül néhányszor eltalálni az 
igazit, Ganondorf leszáll a lováról, és energialabdákkol bom- 
báz minket. Ezeket jól időzítve vissza kell neki ötnünk! 
Amennyiben sikerül eltalálnunk — és nem fajul egy teniszparti- 
vá ez a játék —, Ganon pár másodpercre lezuhan, mi pedig 
"adhatunk neki" bőkezűen. Miután legyőztük, a templomban 
fogva tartott Saria is a Bölcsek közé kerül. 


Fire Temple 
A Death Mourtain kráteréből nyiló. 
Közn LAK YTKOÜS a boronokat — Ganondorf 





" madárijesztőket" először oltsuk el (bo 
imadjuk őket. Az első ilyen pacák egy Iiftét 
göl eljutunk abba a terembe, ahol a sárkánt? 


mert rögtön ki is próbálhatjuk: 
ba, s a további út során is 

dás kapcsolókat kell műkö 

Idő Templomból ismerős ábráknál 
játsszuk el. 


SUBTERRANEAN 
LAVA DRAGON: 


Volvagia 

A lávasárkány érzékeny fekeettbő Akkor kell a kola- 
rákoppintani, amikor kidugja a földből a fejét, és már 

fújt egy lángnyelvet. Pár másodpercre ekkor elájul, mire üssük 

tovább. Ha előbújik, nincs más dolgunk, mint menekülni — 
megpróbál elégetni minket, vagy köveket omloszt le a 
ról. e elle ől eáett nátik és Doru- 

nia is csatlakozik a Bölcsekhez. 







jző fortélyokkal — ezekre kell róiró- 
kell robbantanunk mondjuk egy fa- 
ökröt, vagy magát a napot kell a 


természetesen kitérni a 
állna védekező állásba, a 
lékos munka, de nem veszé 

egészen közelről sorozzuk meg, 
Water Temple öpkod, hogy nem biztos, hogy eltalál 
A templomban a víz alatt Ruto hercegnővel találkozunk, akit A 
Sheiknek sikerült kimentenie a jég alól. Ahogy a hercegnő tó- 
jékoztat minket: a templom vízszintjét három szinten lehet mó- 
dosítani. Amerre a hercegnő felúszik, ott van a teljes leeresztés 
kapcsolója. Valójában nem is kapcsolók, hanem képek azok, 
melyek előtt Zelda dallamát kell lejátszanunk. A vízszint sza- 
bályozásával juthatunk be a különböző helyekre - mert példá- 
ul a viz alatt ugyebár nem lehet falakat robbantani, pedig jó 
néhány helyen szükségünk lesz rá. Gyakran kell használnunk 
a láncos kampót. A legfelső kulcsos ajtón keresztül némi logi- 
kával végül egy illúzió-terembe kerülünk, ahol a sötét oltere- 
gónkkol kell megküzdeni. Mivel szinte ugyanúgy mozog, mint 
mi, elég nehéz bevinni neki 8-10 találatot, Ha viszont sikerül, 
miénk lesz hosszabb lánc a kampóhoz. A láda mellett (amiből 
előkerült) láthatunk egy blokkot: ezt tüntessük el a Song of Ti- 
me dallammal, és essünk le, mivel az egyik kulcsot csak így to- 
lálhatjuk meg. A legfelső szinten, a hosszú lánccal húzathatjuk 
át magunkat a főnökhöz. 


GIANT AGUATIC 
AMOEBA: 





egyi 
nyíláson, a másik irányt il 
Amikor visszafelé indulunk, megjelenik Sheik, s megtanítja a 
Regyiem of Spirit dalt — ezel tehát visszatérhetünk ide gye- 


ban megoldhatatlannak . 
feladatnál teljesen körbe kell vezetni a fényt tátrobbantva a 


a templom nagytermél 
elé. A fényt a szobor arcábó 


minket, egy gigantikus szobor 
3 kell tökröznönk: a leomló arc mö- 
Morphá? 
tt egy olyan lenyt öv 
mű filmben láthattunk 


im közé tartoznak. Először külön 
li pétünk mindig a másik test 


pontosan edeti 

KESSN E ES tak zsák 
kiszabadulhatunk, és ügyesen lopakodva oz őrök között át- 
kesarazó zegész eódíményt Szabadítsuk ki a bebörtö- 


közben ugyanis a kiszabadított ácsok 

így úthozhatjuk őt is.) A Gerudo Gyakorló 

pofa dolog: először kulcsokat kell győjtenünk, 

egy zárlabirintusban használnunk. Ha elég kulcsot 

labirintus végében megkopjuk a jeges nyílvesszőt (ice Aron. 
A lényeg azonban, hogy most már megkérhetjük, hogy nyis- 
súk fel a kaput, és kímehetünk a sívotogba Az ekő akadály a 
futóhomok, ami fölött a láncunkkal hózathatjuk át magunkat. 
A mósodik kihívás a homokvihar: pontosan kövessük a zszló- 
kat, különben visszajutunk a kündulóponthoz. Így végül egy 
építményhez érünk, benne pénzzel, a tetején pedig egy látho- 
tatlan szellemmel. Mi persze a lencsénkkel azért láthatjuk: ő, 
esze továbbiakban az idegenyezetőnk. Ha követjük ől, véttl 
a Szellemek Templomához érkezünk. 

A templom közelében, két pálmafa között találhatjuk az utol- 


; Ebben a templomban ismét nagy 
igazság cár er rul kost 


em idle kie kege 

símóei övi éggekakaak semmin. de csak alig 
hosszabb távon, mintha ugranánk egy nagyot. Hátránya, hogy 

csúszkál a talajon. Itt már szinte semmi új feladat nem akod, 


leszámítva, hogy például a köblokkokat néhol tüskék kiékelé- a, 


öl tudjuk ezt megtenni, mert kül 
ben a rezgések miatt nem tudunk célozni. Ha Bongo Bongo, 
mindkét kezét lebénítottuk, a örnyet a Lens of Trót 
vehetjük szemügyre. Egyenesen a szála] kell nervi 
mielőtt elgázolna minket. Ha lezuhant, 
meg a kardunkkal, Ezzel a g özelmünki 1 
bodítanunk. 































Ganorvs Casi 

A hat Bölcs felszab 

történt valójában hét évvel kó 
nem volt egyensúly, a Triforci 
mada maradt nála. A másik. ke 
egyik természetesen hősünk, al 
bóluma látható. A ölksesség 


Zelda hercegnő. A Hercegnő átadja nekünk a végső fegyverüne 
ket, a világosság nyilát gt irrow). Csakhogy amint eztamege 
teszi, megint rosszra fordulnak a dolgok: - 
o, és elrabolja őt, El kell látogatnunk télyába (o fégi 
királyi kastély helyén), ahol alhat bölcs egy hidat formál nekünk 


Raut 

bbar 

ak csak az Erőfszimbolizáló har 

tő két kiválasztotthoz került. A 

inek a kézfején orBátorság szim- 
bóluma pedig annál a Sbheiknél 

az álruhája nélkül nem más, 


ombchut kell hosználnunk a tú: 
Toldoli téssáőt aktivál (ő nyíláson beküldve). A napko- 
rongok elégetéséhez a tüzes, ilal a plafont lőve varázsolho- 
tunk fényt. át mindig a világosság nyilával Jó 
csak be kell gyűjtenüni 
összes kristályt — ez nem jelenthet problémát. A piro z 
zel szemben vigyázzunk: a láván lebegő platformokf a könnyű 
csizmával lépjünk, úgy nem süllyed le. Ide azofban csák az után 
kell jönnünk, hogy megvan már az ű, hiszen csak 
czzal dobhatjuk odébb a hatalmas kötömböt. Ez! a kesztyűt - 
csak úgy mellékesen — a lila ajtó mögötti szakadéknál találjuk 
egy ládában. Az ideiglenes platformokat időzítő fáklyákhoz a tü- 
zes nyílra von szükség, és a lencsénket is megint elő kell ven- 
nünk... A kesztyővel egyébként szabadítsuk ki a vár előtt lakó ( 






töndért is, aki hálából megduplázza az ellenálló képességünket. 

(A szívek burkot kapnak.) A kék jelzésű ajtó mögött jég védik az 
energioforrást, ám ez sem nagy kihívás. Végül ismét a kesztyűt 

kell használni a citromsárga ajtó megnyitásánál, Az összes gubó. 
szétlövése után végre beléphetünk a toronyba. Az alsóbb ter- 

mekben néhány kellemetlen ellenfél vár ránk (2 gyikember, és 

két páncélos), de aztán már végre Ganondorf következik. ( 


GREAT KING OF EVIL: 


Ganondorf 

A legnagyobb gonosszal egy jókora teremben fogunk megküz- 

deni. Azonnal meneküljünk az egyik sarokba, mert amíg Ganon- 

dorf közelében vagyunk, a brutális varázsló eszeveszettül csap- 

kod, és leomlik az egész emelet — kivéve a terem közepét és a 

sarkokat. Miután a sarokba húzódtunk, Ganondorf enert 

dákkal bombóz minket, amiket annak rendje s módja sz 
cdük, s 









sünk vissza. Persze ő is visszapasszolja, szóval hosszú teni 
ra van kilátás. Arrikor azonban melléüt, azonnal cselek 


ú :hulámekat generál: ilyenkóftózon 

amíg koncentról — lőjünk bele a fényes 

Amikor már elfogy a szufla, irtózatosat 
"gyerek" győzte le, s utolsó erejével megpról je 
losztani a kastélyt. Zelda mutatja nekünk az utat: őt kövessük 
csak akkor bocsátkozzunk harcba, amikor Zeldát két csontvá 
foglyul ejti. Nos, ha leértünk, már csak a Happy End marad hát" 
ra... Vagy mégsem? Ez a Ganondorf állati kemény fickó: feltó- e 
mad poraiból, és egy szörnyeteggé alakul át. e 


Ganon 

A szörny első dolga, hogy kiüti a kezünkből a kardunkat és egy 
tűzfallal zárja el a hozzá vezető utat, Ha nincs más, hát vegyül 
elő a kalapácsot. Fényes nyíllal tüzeljünk egyenesen a szörny 
szeme közé, majd mikor ezt zokon veszi, kerüljünk a háta mö- 
gé, Számi zletlrezitr yejága hts 







; 


ke 


et 
a 


dd az ajék számos; 
. Rajtuk van, hogy. mi 
nc történik, 


ÁR 
ezek közül a legtöbb 
és szedj fel mindent, 
tudod odatapaszta- 
a több is van) el- 


ozó si valamit; mini 
fa fol. Raki ide egy C4-et, 
ska Van ül 
Hét a se egy 
vább, ekkor egy olyan j 
tudsz robbantani, Ha a déli 
helyre kerülsz. Most is bemel 
bent, meg egy ménkibay 
rezd meg ezt a hel) 
ly mögött majd 
A másik tobbanthaó kijóroti első főellenséghez visz. 
isz REVOLVER OCELO ü. S llé 
va tartja Baker-t. Úgy kel a 
be futkározás közben ne érj hozzá a zsinórok- 

j amikor újratölki a Coltot. A 
bunyó hgy inja is - nem hétköznapi fi- 
gura, az biztos! A hal kló Baker-től kapsz egy diszket 
(MO Disc), amin a dee Gear adatai vannak, és 
LV2-es kártyát. Mivel itt már végeztél, menj a 
fonjákonzáré ÁK kezén te előtted kgperelér 
ban kinyitni az LV2 ajtót, így végre felveheted a Fa-Mas 
géppisztolyt. Ezt a továbbiakban - sz újabb kártyák 
megszerzésekor - mindig tedd 

TANK HANGÁR 
A hangár észak-keleti szobájában felveheted a Socom 
hangtompítóját (Socom Supressor). Így végre mindenkit 
hangtalanul k tudsz jégen (Válaszd ki a tompítót, 
fegyvernek a pis összeszerelheted őket.) Fent, 
az töle, ott az első roreks (bújj bele, tök 
mé és az aknakereső (Mine Detector). De hogyan to- 


JA fel Meryl-t. Meglepődik, de egy hosszabb beszél- 
getés után megteszi, yitja a hangár ajtaját. Ez- 
jeg járású kell, majd feltárul aha 
jtó. A kijáratban vigyázz, mert  lézercsapdák 
vannak! Vedd a a szemüveget, vagy cigizz, így átfut- 
hatsz a lézerek alatt. 
AZ UDVARON 
Az udvar tele van taposóaknákkal, szedj össze egy pó- 
rat. Indul befelé, ekkor előkerül az elveszettnek hitt tank, 


"mel wye Vulcan Raven vezet! Most a következőket kell ten- 
él 


kell jutni a másik oldalra, a tankhoz. De ha köze- 
kbb vész egytál elbe okl - adezdli Merj Ha 
bűóldalra, egy: ke előre, E hasalj le. így kússz 
őre, majd a hómező közepénél Bal Mivel 
jdombos rész - és te e mögött lapulsz - 
d ee Juss át a bal oldalra, várd meg, 
önk, majd szalad előre az oszlophoz. Ha a 
nk közvetlen közelébe mész, és nem en el 
0 tapösson, könnyedén fel tudsz dobni néhán ránátot a 
skáshoz. Két manus lapul benn, őket tá kibom- 
. A robbanás után kirepülő őrtől elveszed az LV3- 
ártyát. Most nem árt visszamenni a fegyverraktárba, 
felvenni a Nikita rakétavetőt! 
e. RAKÉTATÁROLÓ 
9 , A hómező másik oldalán van a rakétatároló bejárata (a 
9 eblálon Eafidlsz kukucskálni). Itt nem használhatsz 
semmilyen lőfegyvert! A terembe bejutni úgy tudsz, ha 
átkúszol a félig nyitva hagyott ajtó alatt. A keleti fol mel- 
lett osonj el, vigyázva a kamerára. Menj fel a ertő a 
fenti kamerát a csali:gránáttal zavarhatod meg. 
meg, amíg cak az őr, majd szállj be a líbe. A 52. -es 
emeletre menj le. 


BAZIS B2 
belső folyosóra lépve azt tapasztalod, hog" mérgező 
et, Ha visszalépsz, egy gép elszívja a 
ti nem tudsz, hiszen a adói élők; elektromos 


en keresgélni A bo- 
fordulj, ke ki 


Terklment borzalmas látvái 
ütt, brutálisan kivégezve. És a 
látod őt, a Ninját. Menj utána d ferembe, tontozsg, 
legrosszabbra! 

NINJA 
Miután láttad, hogy Otacon (Há 
magát a félelemtől, meg kell kü: 
val. Azt javaslom, hogy csak üt 
mazz, de van, aki csali-gránáto 
bálkozik. A ninja egyre furfar 
be petáekáteái is válik), és 


gyrtaji is adja (yácesk ártyáját. 
visszamehetsz a gázos szobáb fjtheted a sza- 
naszét heverő cuccokat. Az eg s szobában van az 
éjszakai szemüveg (Night Vision Goggle), ezt nem órt 
felvenni. Most már felmehetsz a Iit fel a BI-es szinre. 


Ezen a szinten van a 
zárva áll, ugyi). A fiúl 
elbújsz, és hátulról lelövöl 
Bent a szobákban egy halom 
é irtondobozt. 


várd meg, amíg az 
utána, így és közdebkr 


kártyát (a játé 
Metal Gear:1), és LV5-ös kártyáj menés seg 
az egyik szobából Jiaze, 
a mesterlövészek "di gja" - akkor ké Í használni, haa 
távcsöves puskával való célzás ki a kezed. 
Klzaezeeeta 
történik! ú a hongja is meg- 
változik. Nyomd csak meg a — mi az ör- 
dög? Ez nem lehet más, mint Psycho Mantis! 
kell kü: sed ajó ;  issllb szereplő- 
Most ze a játék legszu; 
jével, jel atól fdokgátb ági a MGS ebben a 
részben vonultotja fel a 
meglepetést. Mantis ugyonis ki fő 
szegi kez Tudja, ho 
szottál, milyen Konai vi 
mit éész a követke 
bal kontroller eletet; 
Két lehetősé 
de akkor csal olniráa  hatodkül 
vere el, Mantis min 
j mód, hogy rbdsd a az irány 
a termo-szemüveget, így 
sezékát Zs; 
Az első egy kábító! 
h, aki pisztolyt fog rád. Ü 
során Mantis két alkalomnál al Ikkapcsla aTv- 
det!!! Ne ijedj meg, ez a feketelképernyő a Hideo feli- 
rattal normális jelenség. Amikor Meryl ismét neked tá- 
mad, megint használd a gránátót; A buli végén Mantis 
kinyit egy tikos lejárót. 
B. 


eler feggjtalte pej így [UV 
ÚT AZ "A" KO 


kés; öble 


Eezetsejákát kő 
síti és leteríti Merybt. Ez Sniper W 
Ha eddi PTE ost vissza kell menni a 

ögyáráktátesés kléreia 6-1 nerű árcsöres pis 
kel 

SNIPER W4 

Ha nálad van a puska, hasalj lé E lrssdes tz érv 
lövészt. Elég kis részt mulat mogából, így nem lesz kön- 
nyű eltalálni. jére aoesnak tel árad, ha remeg a 
(E használd a Diazepar 
eg találat után indulhatsz, Eb Mei Ling jelentke- 
Tt benéz kldézten hegyen el az állást. Ezt itt min- 


; Oxelot ajándékot Azonnal dobd el a 


játék eret eaz. Most végleg leszámolhatsz 


írtad, Hz egy cellába kerülő Lakótár- 
sédhaz i igazi DARPA főnök oszladozó hullája, a fel 
lésed elvették. Az erősen meghült őr 
is "show -ra. Ezt is kikel bír Je 
ha sszacipelnek a celba. 
"Az őrre hírtelen rájön 


Amikor visszajön az őr, 
f üz Kin) öegégt bejön 
i ki az ágy alól, és szaladj ki. (Van még 
Fa kakíkdokázáteetkás 
szószt, akkor is bejön, de az körülményesebb. Sőt, ha 
sokat szerencsétlenkedsz, akkor egy idő után a ninja fog 
dette, Látod, ennyi féle módon oldhatod meg ezt 


zet EN szaladtál. Legyen beállítva 
az LVó-os közt ezzek be azon az ajtón, ahol 
utolér, VGTÉ eke ka 
! 
veheted al felszerelést, ba sa- 


kimehetsz. 
esetleg a megadást választottad, akkor a játék itt 
egy kicsit benehezít, Snake ugya ÁZIK. Ez azért 


félé g a cvccaidat. Van közte egy időzített bomba, 
bát a Körrel! 
Menj ki, ez a hely már ismerős lesz. Fuss el a bázis azon 
részére, ahol az elektromos padló volt. 
BÁZIS B1-B2 
je ép sze jogénál, akarod, jsálni 05 
a páncélt (Body Armor), amely vise- 
kalarsó ökkenti a sebzést. Ha megfáztál, a B1-en ta- 
szert (Medicine). "Most már elmehetsz oda, 
rt lelőtték. 
1szedd fela élényeket majd 
Irány a torony. Bent a majd a sa: 
tokban a kötelet (Rope). Ebben a pillanatban saszólol 
a riasztó, és egy marha rész következi c fel kell 
jéreg az eszmélelerűl is torony tetejére. Hosszú 
besz, és nagyon sok őrt kell telőni. ht i. Itt jön jól a futás köz- 
beni lövés! 
A tetőn észreveszed a szatellit 
feljutni oda - ám ebben a pi 
és szétlövi azt. Válaszd ki a kötelett é 


ki 


. fdulj 
1a Stinger 
nem működik. Mászkálj egy kicsit, 
menj le a lépcsőn. E. gy helyen le van szal 
nem ik továbbjutni. Most megint fel kell menned, ks 
a Hít ajtajához érve észreveszed Otacont. Rövid beszél- 
keszlet Vigyázz, mert a fordu- 
in automata fegyverek vannal , melyeket a csali-grá- 
vóriei fődsz hatástalanítani. A tetőhöz érve szedj 
össze mindent, majd mássz ki a tetőre. 
bbn istenei hoz 
Ebbn a oil megtámad Ligyid, méghozzá 
Hind ztés lesza feladatod, hogy a klőn fe: 
öl je , a Singer rakétákkal ji 
jeltenáses: 
ii a helikoptert, és 
üt Vánikor Ligyid KévásétEE rakétát ké 
a tetőre [t 


ks  eéjtőzz el annak itat Eg JÓ 
ában, amelyen keresztül át a bal al- 
só sarok és a korlát találkozásánál). 

Ors hé legi hogy rezebetáláta előről Men 
a liftig (kamerák!) majd szállj be. Persze nem sejted, 
hogy néhány katona rejtőzött el a liítben álcázó 
dezést használva. Meg kell küzdened velük. Tölákzés 
vén! madvég a folyosón, ki a szabadba, egyenesen, 


SNIPER WOLF 
Ebben a pillanatban valaki ls ló - ismét Sniper Wolf 
vele. lovagias megoldás 
a PSG-1 alkalmazása, de az alattomos játékosok más 
egoldást i telőhotnok 


an je sz 

ks larhedtosi 
vén sz mindent a szobál 

van egy lefelé vezető lépcső; hagyd 


VÉGE AZ ELSŐ CD-NEK 
AZ OLVASZTÓ ÜZEM 
az őrt, majd a nyugati falon a fal- 
északi irányba a keskeny pere- 
aggyal be le! Egyértelmű ú 


I szemben van bebú- 
jó, ezi szoba". Ide később még elkell jö jön 
1! Továbbmenve egy liftet találsz— légy óvatos, vár 
jlepetés! A liftet a kezelőpanelhez állva tudod 


rád törnek az őrök. A géppuskával 
intézheted öket. 
— BELSŐ BÁZISBI 
A belső bázisra érkeztél, amely taposóaknákkal és au- 
tomata kkel van védve. Menj el a másik felvonó- 
hoz, és indulj el vele lefelé. Egy csomó madár kerül elő - 
ez már Vulcan Raven területe! 
) RAVEN 


A nagy terem: 
taposóak- 
ténerekre tapasztott C4- 
ték egyik kegszérekozíatébb ré- 
0 s tzkog e ezta kk 
lesz, Az LV7-es kát 
inden ajtó nyitva áll előtted! és 


ez egyi 
utoljára... 


A jei csapdák és egy csomó kamera próbál meg- 
állítani. A csali-gránátot ezek sem állhatják. 
Kaldökd agyi lk rfegy- 
ittál a gyilkos, a szuper 
0, hogy ekkora? A keleti részénél van 
sz hát fel, egyre csak fel. Út közben 
lsz. Amikor a fejéhez érsz, ide is 
ásik oldalon le. Haladj tovább a 0. 
ea kelt. Itt végre 
erről, ar nyírta Octopust és h. 
kerti egtörténik a baj: Öcelot és; ], és 
kilövi a kezedből a PAL kértyét. Megjelenik 
szerintem fogd menekülőre a dolgot. le kell 
sze Rex lábához, ahol a csatornál jeges vízben kell 
keresgélned. Mászkálj körbe-körbe, amígró énem ökodsza 
HAL úra (áhataon]. Vi Vigyázz, mért van ott egy időzí- 
tett bomba is, amit ha véletlenül felveszel, azonnal dobj el! 
jjésámásévszai a szobába, a kamerát "csalízd" ki. 
nézed a kártyát, sárga színű jel van rajta, Vedd 
mogr ELNÁZZTSÉB ső stllsaketi ; 
) számítógéphez, megvan - a mósil 
kettő? Most jön a tes - át kell színezni az időközben 


eső 


f 


visszakapott kértyát! Menj el tehát abba a terembe, ahol. ? 


legyőzted Raven, Állítsd be a kártyát, és várakozz kb.3 
ekkor elkékül. Most irány vissza az irányítószobá- 
Po del íleszdbealék hártyát a megfeldő helyre. 
Oké, jön a harmadik, a piros. Most el kell menned ab- 
ba a szobába, ahol a gőz volt (az olvasztónál van), Itt is 
balhe SA ideig, majd c bgl kártyát használd a már 
módon. És most ugrik a majom a vízbe! Snake 
ark ámulatból a másikba esik, a szobát mg dgzlt 
gázzal; Vedd fel a maszkot, majd hívd fel Otacontt, aki 
rövidesen kinyitja az ajtót. Amikor kimész, Ligyid vár 
METAL GEAR LEGYŐZÉSE 
dér pékélg Rex jee nehéz ee Mindenek: 
minél Ration-t félretenni, mert még 
szikéged ÉT kéékbl Esz o válén leó dare 
kat kell kilőni Stinger-rel. Miután levetted az energiáját, 
izgalmas dolog történik - megjelenik a Ninja, azaz Gray 
Fox. Komoly csata kezdődik, melynek végén sajnos új- 
donsült barátunk elvérzik. Most az lesz a feladat, hogy a 
robot lábai között szambázva a Stinger-rel többször ela: 
láljuk a pilótafülkét. Ha ez kész, hosszú-hosszú mese kö- 
vetkezik — ennek végén jön a két szuperkatona, Solid és 
Ligvid párharca. Vigyázz, hogy ne ess le Rex tetejéről! 
Amikor Ligyid nel szalad, róbálj meg kitérni. De 
most jön a lényeg: ha kibí Ocelot kínzását, Met 
lényeg: ha kibi ro lot kí 
még élni fog. Ha nem, a lány sajnos halott! 
za A Oren zárd ke 
Snake és (vagy Otacon, a dönt tól ) 
elkötnek desipek Meryl (Otacon) megpróbálja beindí- 
tani, neked e addig le kell verned pár e Amikor szól 
a társad, ugorj fel! Ez már tényleg az utolsó megpróbál- 
tatás - két ellenőrző pontot kell széttőnöd, hogy tovább- 
mehess. kes rszenta kételye van megoldva, 
annyira látványos, hogy egy külön is beillene. 
Végül ismét megelt 18 Snake. Jó idei ló- 


4 








utóversenyekből szerencsére elég bőséges 






a PlayStation választék, és ami még na- 
jobb szerencse: ez a választék egyre 
magasabb színvonalat üt meg. A Rally Crossnak 
már az első része is emlékezetes alkotás volt (ne- 
kem mindig is jobban tetszett, mint a "kortársa", 
a V-Rally), de most a folytatás még annál is sok- 
kal színvonalasabb. Az off-road versenyeknél 
számomra mindig az a legfőbb szempont, hogy 
a terep etlenségeivel az autó mennyire van 
tökéletes kölcsönhatás- 
ban. Az abroncs és a 
rugózás élethűen köves- 
se a bukkanókat, s en- 
nek megfelelően hassa- 













kidolgozása lehet ugyan, hogy 
nem volt olyan szép, mint a V- 
Rallyban, mégis nekem inkább 
volt a kedvencem. 

A második rész azonnal belopta 
magát a szívembe, ugyanis renge- 
teget csiszoltak a külsőségeken. 
Már az első pálya is rendkívüli, 
ahol egy építési terület szeákons 
a díszleteket. A saras terepen pél- 
dául egy teherautót kell kerülgetnünk, amibe egy 
kotró hajó hányja a sódert, egy másik teherautót 
pedig klasszul átugrathatunk - amennyiben az 
egyik földhányásra felhajtunk. A pályák sokkal 
polásakbak, mint az elődben, és a helyszínel 
megválasztása is igen sre vall. A maradék 
hét pályáról csak annyit ízelítőül, hogy van ahol 
vasúti vágányok és tehervagonok között zajlik a 
verseny, az egyik verseny helyszíne egy vidéki 
leszállópálya, és persze a bajnokság során ré- 
szünk lesz melegben és fagyban egyaránt. 
Nem tudom ki ogy van vele, de én azt szere- 
tem, ha egy autó kiszámíthatóan viselkedik: ezért 
is tetszik a Rally Cross 2. Ha netán borulunk, ma- 








vuggr 













576 IKONZOL 


sss LIE best:274 676 6-totat: sás szi 
, szt 


gunkon kívül sosem hibáztathatunk mást. A na- 
gyon klassz rugózású kocsik jól bírják a terepet, 
és frankón rá lehet érezni, mi az a határ, amed- 
dig el lehet velük menni. Pusztán gyakorlás kér- 
dése az egész: ahogy a valóságban, itt is ki kell 
tapasztalni a pályákat. Ha pedig már tudjuk, 
mel té ke szal set k 
egy-egy kanyart milyen íven érdemes venni, ak- 
kor aztán nemigen vehetik el tőlünk a győzelmet. 
A pályák begyakorlása mellesleg azért is fontos, 


mert több olyan helyszín is akad, ahol van egy- 
egy elágazás, és csakis a "terepszemlén" győ- 
ződhetünk meg róla, melyik a rövidebb út. 

A kiválasztott pálya begyakorlására két mód is 
akad: a végtelenített Practice, és az öt körös Time 
Trial. Ha elenfeleket akarunk, választhatunk egy- 
szeri futamot is (Single Race). Ennek az érdekessé- 

je, hogy a normális, négy résztvevős versenyeken 
hó két merőben más fajta dolgot is kipróbálha- 
tunk. Az ún. headon mógnól párbajt vívhatunk: 
csupán egyetlen riválisunk lesz, de az velünk 
szemben fog közlekedni. (Az ellenfél egyébként 
egy másik játékos is lehet.) A svicide mód még 
durvább: ott három kocsi ellen fogunk "párbajoz- 
ni". Három nehézségi szint választható, de 
ez persze inkább csak a bajnokságnál lé- 
nyeges. Először csakis a legkönyel b fo- 
kozaton játszhatunk bajnokságot (Season), 
ami három pályát és három választható 
kocsit jelent. Mondanom sem kell, hogy a 
többi pálya és mind a tíz kocsi majd akkor 
"nyílik meg" , ha megnyerjük a különböző 
netes jű bajnokságokat. A kezdő sze- 
zo hat fitamból áll (a pályák fordított 
módjával együtt), a veterán szint viszont 
már Kendből... A bajnokság aktuális állá- 
sát szerencsére a futamok között mindig el 
lehet menteni. 











De akár bajnokságot indítunk akár egyszeri ver- 
senyt, fontos, hogy jól felkészítsük az autónkat. 
No nem a színének a meghatározására gondo- 
lok, hanem a selup menüpontra, ahol az autónk 
leglényegesebb beállításait találjuk. Először nem 
tulajdonítottam nagy figyelmet ennek a pontnak, 
de miután azt fsssztltn; hogy az előttem ha- 
ladó például mindig jobban veszi a kanyarokat, 
kénytelen voltam az adott pályához változtatni a 
kormányzás érzékenységén. Tapasztalataim sze- 


rint mindegyik pályához más beállítások szüksé- 

jesek: az univerzális gumi például nem minden- 
fd a legjobb — az esős pályához én inkább az 
off iket ajánlom. 

Az értékelésre rátérve a Rally Cross 2-ben tehát 
mind a terep, mind az autók sokkal életszerűb- 
bek. A való életből kiollózott tájakon szépen 
fénylenek a kocsik, mindig tükröződik rajtuk, 
eme ks s mAlEZe szopyin kezi 
strapáljuk a gépeket, még a közönség is bíztat 
máját a nagyobb tempóra. Nagyon élethű az 
élmény (van természetesen visszajátszás is), ám 
az irányítás tekintetében mégis inkább arca- 
de versenyről kell beszélnünk. A kiegyenítetebb 
és pergőbb verseny érdekében például csal a 
gép. A be nem vett kanyarókiáldősésan "e- 
tompítja" az ütközést, és az autót általában a 
kellő irányba engedi tovább. Ezen kívül a balese- 
tek után is segít nekünk: mindig felzárkózhatunk 
a többiekhez — szllíejezése élve a "slow car 
boost" is be van építve. A kocsi visszaborítása is 
most sokkal egyszerűbb: ezúttal nem kell ide-oda 
hintáztatni a fejreállt járgányt - elég csupán egy- 
egy lökés az L2-vel, vagy az R2-vel. Nekem per- 
sze ezek a vonások nem voltak ellenemre, a já: 
tékmenettel kapcsolatban csak egy apró hülyeség 
piszkálta a csőrömet: nem tudom minek kellett 
restart opciót (a pause menüben) deaktiválni a 





bajnokság esetén. Az egyszű játékos így is, úgy 


is újraindítja a futamot, ha már nagyon elrontot- 
ta, csak így az állás visszatöltése egy bosszantó- 
an hosszadalmas procedúra. 

De hogy egy kellemes dologgal fejezzem be: a 
Rally Cross 2-ben azokról sem feledkeztek meg, 
akik a pályatervezésben akarnak jeleskedni. A 
track editor opcióval egy 8x8 egységes "táblára" 
pakolgathatjuk az egyeneseket és a kanyarokat, 
s az egészet kombinálhatjuk bukkanókkal, pocso- 













lyákkal, meg még jó néhány terepakadállyal. 
Igen egyszerű ez a pályaszerkesztő, és a vele 
szerkesztett pályák is egyszerűek, de legolább 20 
pályát kimenthetünk egyetlen memértöktokkba. 
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takar, ilyenkor választhatunk térképet, és azon kell 
teljesen szabadon harcolni. A VS Mode a többjáté- 
kos módot jelenti, ugyanis a játékot akár játszhatjuk 

a, is. Itt választ fek térképet is. Mindegyik 
té 


dulhat. Van boszorkány, angyal, a legkülönbféle 
sárkányok, démonok, varázslók, hidrák, óriások, 
vnicorn, barbár, gremlin, goblin, gólem, küklopsz, 
és még kitudja hányféle különleges lény. Komolyan 


dávl még az is meg van határozva, hogy mély vízbe 
nem állhatunk (sötét színű), csak sekélybe. Ezek az 
akadályok nem csak lassítanak, de harcnál is nagy 


szerepük van. Például ha egy hegyen ag erdőben 
















a stratégiai játékok kerülnek szóba, min- 
Hé: a "real-time" , azaz a valós idejű játé- 
kokra gondol, Pedig van egy másik fajtája 


is ennek a stílusnak, ami van olyan jó, sőt, talán 


még jobb is — ez pedig a táblás stratégiai játék. Jó phez oda van írva, hogy hány játékos játszhat. . mondom, hogy ha az összes "szörnyet" fel akarnám. állunk, és síkságról támadnak minket, akkor nekünk 
pár éwel ezelőtt, amikor még azt sem tudtuk, mi rajta és, hogy melyik karaktert irányíthatja. Sokkal sorolni, ami a játékban söhal, hamar betelne a lesz valamivel nagyobb esélyünk a gjézseme Per- 
az a redl-ime, a 16 bites konzolokra több ilyen já- jobb lett volna, hogy ha mi választhatunk magunk két oldal. Azt hiszem, hogy a fenti kis felsorolás után. sze ez fordítva is igaz. A legfontosabb dolog, amit a 


ték jelent meg. PSX-en ez a stílus sajnos nemigen 
képviseltette magát (legalábbis itt Európában nem, 
mert Japánban jelentel meg ilyen játékok, így 
most külön öröm számomra, hogy végre egy ilyen 
program is kijött kedvenc szdn 


nak karaktert. Nagy hibája még ennek módnak, 
hogy ellentétben a többivel ugyanazokat a szörnye- 
ket illetve katonákat gyárthatja mindegyik játékos. 
Szerintem ésszerűbb lett volna - hasonlóan a többi 
módnál -, hogy ha más-más egységeket húzhatna 
fel regét Ezenkívül vannak olyan térké- 


játéktéren találhatunk, a varázslótornyok. Ezeket a 
tornyokat kell eloglolni (egyszerűen csak rá kell állni 
arra a mezőre, amin a torony van), hogy "szörnye- 
ket" idézhessünk meg. Ugyanis minden egyes torony 
elfoglalása után növekszik az úgynevezett "Ruling 


Power", azaz a "] jidézési Erő". Erre az erőre 
ünk, "szörnyeket" idézhes- 


a fontayy világ mene már most elcsöppentek, hi- 
szen PlayStation-re efféle játék még nem volt, pláne 
nem olyan, amelyben ilyen rengeteg lény lenne. 


NA FEL 17 pek is, amelyek mellett két betű (VS) áll, ezeken a Miután megvan, hogy kit aka- 
térképeken a másik két módban elmentett seregünket . runk irányítani, egy térképre Természetesen a tornyokból is többféle 
A Master of Monsters: Discipes of Gaia egy ilyen, tölthetjük be. DTESÁN ük erőnket egy haver-  . kerülünk. Mint már említet- 70) létezik. Vannak még különféle falak meg 
ral, és kiderül melíkünk k épzett ki béke; tem a játéktér kép- jók. Ha 





táblás kek játék. Ez azt jelenti, hogy a térkép §. kastélyok is, ezek védekezésnél ; 

















képzeletbeli hatszögekre van felosztva, és azon kell reget. A Story és a Map mód választása után e "szörnyet" akarunk készíteni, akkor vi- 
szelektlhatunk a már emlí / gyük a főemberünket egy toronyba. 
VIZET A VA 7 tett hat karakter közül. ( / Ezek után nyomjunk rá emberünkre az 
ÜTLKSZ ATA Ezek a karakterek név Ü AN X-szel, és válasszuk kia S 
ee szerint a következők: / 


Necromancer, Summo- í 
ner, Warlock, Justice, 
Fortuner, Shadow Mas- 


ter. Mi kk 
szazásgkbss 
külön- 


CHOOSE YOUR MASTER 






katonáinkkal lépkedni. A Master of Monsters tulaj- al 
gentáppen nem egy mai játék. Ezalatt azt értem, 

hogy egy sorozat Teszönek tekinthető. Az előző ré- 
szek még Sega Genesis-re, azaz MegaDrive-ra je- 


lentek meg. Sajnos mi, Európai játékosok erről le- 
arádánló mivel ezek a játékok csak Japánban il: 
letve Amerikában jelentek meg. A játék egy fantas) 
világban játszódik. A történet szerint a gonosz is- 
ten, Gaia átjött a túlvilágról, és pusztulással fenye- 
geti a Földet, Hatalmas szörnyseregeket idézett 
meg, városok és falvak ezreit pusztította el, A fő 
szereplő egy fiatal fiú, Iros, akinek egész családját 
megölték Gaia szörnyei, így megfogadja, hogy 18 
elég ereje lesz, sállszál esel Ahogy ezt 
kimondja, egy kis tündérf?) jelenik meg 

előtte és átnyújt neki egy 

nyakláncot. Gaia 

ugyanis létreho- 

zott hat 








bözik 
tól, több 
























ban is. Egyrészt rt 
júték közben más- helyek besötétül térképen vannak kü- ik lerakni: Mindegyik 
képp alakul velük a lönböző természetes akadályok, mint például erdők, "szörny" ággal rendelkezik. Ol- 
kar- történet. Ezenkívül tu-  . folyok, hegyek stb., ezek lassítják embereinket, tehát dat láthatjuk, hogy a födi lény hányas 
aktert, la; [donságaik i is külön- nem léphetünk át rajtuk egyszerűen. A folyónál pél- . szinten áll (LVI; mennyi kell még a szlépéshez 
akik meg- köznek, míg például az (EX), mekkora az energiája (HP), a 
törhetik az egyiknek a fizikai ereje a nagy, varázs ereje (MP) (mindkettőnél a 
erejét. Ezzel a addig a másik a varázslataival büsz- meglévő és a max. értéket láthatjuk) , 


nyaklánccal elő lehet hív- 





kélkedhet. A legfontosabb dolog azonban, 





mennyit fogyaszt a Megidézési Erőnk- 
















ből (INT), és végül milyen gyors (AG). 
A jobb felső sarokban láthatjuk a Me- 
gidézési Erőnk nagyságát. Miután 
megvan a kiválasztott " szörny , akö- 
vetkező körben léphetünk is vele. Ha 
egy karakterrel már léptünk, egy E 
betű jelenik meg mellette. Ha megvan 
a sereg azt kell eldönteni, hogy hova 
akarunk lépni. Miután ez is megvan, 
nem árt, ha megkezdjük a tornyok el- 


hogy mindegyikükkel más-más katonát, vagy. , 
ahogy a játék nevezi "szörnyet" idézhetünk meg. Ál- 
talában nem teljesen más szörnyeket, de azért van- 
nak eltérések. Ezek a "szörnyek" a fontosy világ fő- 
szereplői. Aki ismeri ezt a környezetet, máris tudhat 
ja, miről van szó. A játékban a fantasy világ szinte 
összes szereplője feltűnik, olyanok is, akiket eddig 
még egy játékban sem láthatunk. Van itt a sima ko- 
tonálól kezdve a harcias amazonon át a legkülönb- 
féle nyilas elfeken keresztül (Elf, Elf Lord, Dark Elf) a 
trollokig minden, ami csak ebben a világban előfor- 


ni az egyiket, és el lehet pusztítani 
Gaiatt és a seregét. 


Miután lement a szép Manga stílusú intro, négyféle 
lehetőség áll előttünk. Az . Optionsznél a szokásos be- 
állításokat tehetjük meg, úgyhogy ezzel nem is fog- 
lalkozok. A Story Mode vil kezeik a történetes 
módot. A Map Mode csak egyszerű szabad játékot 


16 





foglalását é és az ellenfél támadását. 
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7 Nos az ellenfelet csak akkor tudjuk támadni, ha hogy eltaláljuk az ellenfelet. Ez az érték minden 
közvetlen a közelében állunk, azaz a mező, amin 
elhelyezkedünk szomszédos az ellenfelünk mezőjé- 
vel. Ha szörnnyel támadunk a helyzet egyszerű - a 
nyíl automatikusan rá áll a táma. ató elenfélre Ha 
a fő emberünkkel megyünk, ki kell választani az At- 
tack parancsot, ezután lépni a Move-val g 
lehet. Szóval válasszuk ki, hogy kit ako- 
runk megtámadni. Na, most itt "ször- 
nyünktől" függően több lehetőségünk is 
van. Meghatározhatjuk ugyanis, hogy 
mivel akarunk 





azt harc közben az energiacsíikunk feletti sávban 
láthatjuk. Ezt feltölteni úgy lehet, ha szintet lépünk. 
Egyébként, ha beállunk egy varázslótoronyba és 
pár körön keresztül nem harcolunk 

(csak itt pihenünk), akkor 
HP-nk is feltöltődik. Min- 
den megölt elle nfél 
után tapasztalati pon- 
























tot kapunk (EXP). 
A százas értékek el- 
érése után szintet léphe- 
tünk, és ezzel növelhetjük 
tulajdonságainkat. Egy bizonyos 
szint elérése után a gép felkínálja a 
ELS arra, hogy "átalakítsuk" 






támadni és láthatjuk, hogy az a támadási típus mi- 
lyen ellentámadással fog párosulni, Magyarul, ha 
megtámadunk valakit, mivel fog visszatámadni. Itt 
CRATÁD csak párokba vannak szedve a dolgok, 
tehát MAJDNEM minden támadáshoz tartozik egy 
ellentámadás. Ha tudjuk, hogy az adott csapás nem 
fogja elpusztítani az ellenfelet, érdemes olyan tám- 
adással piszkálni, amire nem tud vála- 
szolni ( a gép is ezt csinálja), mivel 
M . előfordulhat, hogy nem találjuk 
ha el az illetőt, ő viszont eltalál 
minket, így összességé- 
) n mi járunk rosszul. 
"e Még mielőtt kivá- 
d. lasztanánk, mi- 
a. vel is akarunk 
) a támadni, 
MENN,. nem árt 
tudni 


bé és gyorsabbá vál 
és persze kinézete is jelentősen megváltozik. Így 
például az egyszerű katonából (Soldier) egy idő 
után harcost, sőt lovagot is kreálhatunk. Áfaló- 

ban mindig két lehetőséget kinál fel a gép, a ka- 
tona esetében lehetünk akár paplovagok és kar- 
dosok is. Képzeljétek csak el, hogy a katonánál 
csak itt helyből négy féle átalakítást tudok mon- 


A 









dani, és korántsem biztos, hogy ez 
az összes. Ehhez hozzá lehet ven- 
ni, hogy szinte valamennyi "ször- 
nyet" át lehet alakítani a megfelelő 
szint elérésével! Ha győzünk a csa- 
tatéren (meg kell ölni az ellenfél fő 
emberét, ha a miénket ölik meg, 
nekünk is végünk van), lehet 
günk van átvinni a kö- 
vetkező csatába az 
embereinket. Előhívni 
őket a Call paranccsal 
lehet. Csak az a sze- 
métség, hogy ezt az 
újrahívást a játék me- 
gint leszámolja a Me- 


néhány apróságot. Ami- 
kor támadó fegyvert, illetve módot választunk, az 
első, amit láthatunk az a fegyver, illetve támadás 
neve. Emellett látható, hogy mekkorát fog sebezni a 
csapás, illetve, hogy hányszor használja az adott 
támadást karakterünk. Az utolsó dolog a 9, ez azt 
határozza meg, hogy mekkora az élje annak, 











zünk, elmenthetjük seregeinket, ezt 
aztán előhívhatjuk a többjátékos 
módban. Egyébként a feleslegessé 
vált férsslén fel is számolhatjuk, 
csak nyomjuk rájuk X-szel a csata 
végén. 
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harc után egy kicsivel csökken. Hogy éppen hol tart, 













emberünket. Ez azt jelenti, hogy ilyenkor erőseb- 
ik, valamint többet tud lépni, 








gidézési Erőnkből. Ilyenkor, ha győ- 





Természetesen varázsolhatunk is, a Spell pont 
alatt találhatjuk a mágiákat. Ezeket tetszőleges tár 
volságokra használhatjuk. Van még egy parancs, 
amit a fő emberünknél használhatunk, ez pedig az 

Item. A tornyok elfoglalása után néha tár- 
gyakat is kaphatunk. Ezek 
lehetnek HP-MP növe- 


lök (van, 


ami a meglévőt, van, ami a maximum 
értéket tölti), fegyverek, pajzsok (eze- 
ket fel kell rakni embereinkre), de én 
már találtam olyat is, ami a kiválasz- 
tott emberem szintjét megemelte tízzel, 
Az irányítással kapcsolatban van még 
két gomb. A Körrel egy képernyőt hoz- 
hatunk elő. Itt menthetünk/tölthetünk ál- 
lást. Az Ability Graph-nál nézhetünk és olvasha- 
tunk "szörnyeinkről" , megnézhetünk különféle ada- 
tokat fegyverekről, pajzsokról, varázslatokról, és a 
különféle természeti akadályokról, valamint a tor- 
nyokról. Az Enviroment-nél az Optons-ba jutunk, 
dei a szokásos dolgokat állíthatjuk be. A Négy- 
zettel a térképen gyorsabban mozog: 
hatunk. Ha mindennel végeztünk, a 
Select-tel adhatjuk át az ellenfélnek a 
kezdeményezést. 


Mindig foglaljuk el a tornyokat, főleg az ellenfelein- 
két. Vizsgáltik át a térképeket, mert titkos tornyokra 
is akadhatunk, nem beszélve a titkos tárgyakról. Min- 
dig vegyünk néhány Unicorn-t vagy repülő lényt, 
mert ezek nagy távolságokra is képesek elmenni, így 
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a messzebb lévő tornyokat is elfoglalhatjuk - velük 
ne is álljunk le harcolni. Mindig használjuk ki a dom- 
borzati adottságokat. Néhány küldetésnél jyszerűen 
kamikaze módon kell támadni az ellenfelünk fő em- 
berét, mivel túlerőben van. Mindig harcoljunk a vezé- 
rünkkel is, mert ha nem gyűjtünk vele is tapasztalati 
pontot, akkor nem fejlődik, és lemarad 
ES (később ez végzetes lehet). Azokat 
Naz egyédélét melyek nagyon le 
vannak sérülve és gyen. ék szár 
moljuk fel, és ne felejsük el, hogy 
seregünk max. 30 főből állhat! 
Általában érdemes addig har- 


colni, amíg mindenkit meg nem 











ölünk, mivel sok tapasztalati pontot gyhatünk Ideje 
elkezdeni az értékelést, mert fogy a hely! A játékban 


csak azt kifogásoltam, hogy elég egyszerű lett a gra- 
fikója. Szinte teljesen MegaDrive színvonalon ma- 
radt, és ehhez hozzájönnek az elég gyenge harci 
animációk, Külalakra olyan a játék, mintha nem is 
PlayStation-nel játszanánk. Szóval szerintem egy ki- 































csit gyenge a grafika, nem ártott volna tökéletesíteni. 
A zenékről és a hangokról ugyanez mondható el, 
kellemesek de egyszerűek. Persze a töltési idő is le- 
hetne rövidebb. A játszhatóság — az állítható nehéz- 
ség miatt - tökéletes, az ellenfél intelligensen harcol, 
támad és védekezik. A játék ráadásul iszonyú 
hosszú, és mire mindet végigvisszük, hát eltelik 


egy jó idő - már az első küldetés is több, mint félórá- 
ig tart. Tehát leszámítva a túlságosan is klasszikus 
len játékkal minden rendben van, sőt tartalmi- 
ag nehéz ennél jobbat találni, meg aztán még egy 
játékban sem volt ilyen sok fantasy lény. 


Veres Miki 
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srác a kezében tartotta azt a 
bizonyos dolgot, amihez — per- 
Ce eleten 
egykoron nagyon közeli szálak főzték. 

Amikor réges-régen meglátta rögtön 
beleszeretett, és sok kellemes órát töl- 
tött el vele. Azóta eltelt egy évtized, és 
az az emlegetett valami ismét itt van 
közöttünk, immár új köntösben. A szó- 
ban forgó személy egy bizonyos Mar- 
tin, a szóban TER pedig nem 
egy nőirtestrész, sem nem egy kál 
szeres zacskó, sőt nem is 9 alkoho- 
ATA etre ásze Ae Es e VÁ elete áll 
játék: az Asteroids. Azóta megvá 
zott a világ. A számítógépek 
" lődése mellett sajnos olyan káros:dól- 
gok is feltűntek, mint a-drogok, vagy" 
azralkohol, dé én azt tot hogy 
ESTE ESET KE ELESE eollte] [98 
CLEO LES a ee ezt Te 
nem vagyok 


















se narkós, se"piás; inkább a Peti kap- 
hatott be valamit, hogy ML (a 
szél..: Matin) " e ld 
Szóvak 1998-ban jött.még az Activisi-s 
MeL tetelt te etel oral e elole tte áll 
nemhiába remegett askeze Martinfitik, 
amikor odaadta a kezembe a CD-t. Be- 
: "7 lekezdett egy mesébe arról, hogy mi-" 
lyen.jót is játszott vele.még annó, s ak: 
kor nekernis bevőtott... At (le 


Cl 










ja al. 

jei érörzésgelere act I ES 
360 fokban. Azonban ej kezoésátik [c] 
kép bármelyik szélén, akkor az ellenke- 
ző oldalon újra bejövünk. Így van ez a 
lövéssel és a különböző tereptárgyakkal 
is. Épp ezeken a gondolatokon me- 
rengtem, amikor behelyeztem a koron- 
ot a gépbe és vártam, hogy mit tud 
KAEGTSZÜT Aztán elkezdődött egy me- 
FENT erzo bio MG EE SA ve lelelletáeVELe 
dee elete leet e eée eéNS 

Aztán eltelt egy hét és letettem az irá- 
nyítót. Huh, ez jó menet volt, dünnyög- 
tem magamban. Akkor talán elétek tá- 
rom, mitől is jó ez a játék még most is, 
ennyi idő eltelte után. Amiről valójá- 




















SEZZEGJA Mi 
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sodró- ÉRETTE TÉL TELET VETT] 
, dik, de, pár szó. A képen tehát sza- ." Mela 
(epztnal aEáTe lejt "  badon mozoghafunk, és ha , 
. múltán mégálla- E bármi kilép az egyikroldalon,,. , : : 
podik: Néha nem . akkor az belép a másikon. Így vi-  . 





És 4 ; s 
DIlay Station : 
(EZÉR RBTÉTTÉ szg 
Most már aztán értékelhetünk is. Az 
Vecjkáeitelzlte e etei erat ME eozel 
tésekkel próbálkozik, hanem a régie- 
ket felújítva próbál hatni a vásárlókra. 





szükségünk lesz a fénysebes- 
sees ása szolt sza 


LI gomb nyújtja. Megnyomá- 
sával a pá ed lensze- 


MLLE LL 








rűen választott pontjára 9. Ez nyugaton nagyon nagy divat, hi- 
runk, ami egyik pillanatról a. szen a Namco-nak is van egy egész 
másikra történik, tehát egy sorozata "ősi" játékaiból, de a gaz- 







éppen ránk zuhanó meteor dasági helyzetre hivatkozva az kell 
döeelzátenk 
az utolsó pillanatban 
(persze ez a dol. 
esés ae ej 
.szen ott is telbukkan- 
le Ae eu kéelu ot 
dafáb). Oké, a kezelés ezzel 
majdnem kész, dé egy újítás is 
került a játékba, ez:pedig a 
bonusz cuccok megjelenése: 
Ezek a Eá o eti 
amiket a Körrel aktivizálha- 
tunk, mindig, egy színes kis. , 
Hakonban fognak ellebegni a 
9 f s ez sét 

Sf Miridegyik szín mást 
( / V IL AKI s BERI e Pets neue 

"8 életet is nyerhetünk. " 

Armozgásokról ennyit, 


LT RO) 
Xg 








ban szó van, azt már a fentiekben [oles 
dzegettem: látunk egy szép hátteret és 
rajta egy űrhajót. Ezt a.kis járművet 
tudjuk az irányokkal forgatni, míg az " : 
besz REA VEZET 
ni: Amíg nyomjuk ci gombot, a hajó 
, addig megy.:Miutári elengedtük egy; 
Czga G9A fog, egy kicsit még 








mondjam, ez Magyarországon búkott . ; 
vállalkozás. Persze az intellektuális 7" 
sabb emberék megoldják a helyzetet, 
azaz akinek valóban kell ez program, 
kae BÉLA 
ETT 
ső százaléká- 
náligyekeztem 





édi 


(ejj ten ajkel [ete szzgszani 


a pár kép, ami 


































árt, ha gyorsan meg tu- . 

dunk fordulni, ékkor hasz- új. 

Aáljuk az L2 gombdf, és máris 180 

fee elfordulunk. Persze.manőverer- 

zéssel nem igen nyerhetünk, szüksé- 
ke 





ve LL AASse ván kel neg SUSTA 
ogy éppen hátba talál:minket egy. . 
szépséges meteor. A program 6 pályá- . 
ra van osztva, ue Se élt 15 szintből 
áll. Minden rész előtt videó és szöveges 
vö rész demonstrálja a 
feladatunkat. Lénye- 
edolzajlelke: itel Föld 
elé. száguldó meteo- 
[eldEe e SESACSSA 
majd az epizódok 
végén egy főellenség 
"is vár ránk. A leglé- 
[Ae Esz ejejíeráolj] elol a] 
SZÜL Gee zá 
"I ció, ami beenged 
181 minket az Asteroids 
MEEe ELLE e ela 









" ezen"az oldalon fel van tüntéfve pon- 
tosan elégsarra, hogy lássuk, milyen." 
is az Asteroids valójában. Egyszerű; 
(e eArtele voltál-e jyela] hehe [EME 

" nagyon hamar vége van. A zene saj- 
nos nem jól szólt, különösebb említést 

KELET aes NESZZek o ÁÁ KEN ZSALe 018 
ázáshoz éppen elég; de ez nem tart- 

Mek LEN § 4 









Mi eleldl geza 








változatábal, Igen- 
§ 5 [eMM Láz 
fe AzR2 első 15 szint végére, megkapjuk ezt a 
MANÓ: zás ELÜL VES TTL ÁSÁS 
persze egyszerre. csak: egyet. Éppen egéren Edd ye eutuás] 
ezért úgy van megoldva a jee hogy "normál" változattal. 


egymás után gyorsan lenyom- 
va a gombot lőhetünk öt-hat 
lövedéket, de amíg az ki nem 
ee elole A addig újat 
nem. Aztán persze kezdődik 
minden előröl. Van még két 
omb, amely védekezésre 
[ESET Csau áelaea 
romszög, ami ssel véd, 
amíg nyomva tartod a gom- 
bot. Sajnos semmi sem tart 
örökké, így amint elfogy az 
erre szánt energiánk, védtele- 
[Gore u vulola 
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dul És kés Ó 
eggyel forgassuk el a 
kockát, majd pedig for- 
pee ASZ Mt án 
CLA É 
[GCLE Tee eL te et 
felere MEL CLEE 
FeLls e rás f Lele á el 
ose lee A 
Lá 3 
így tovább. A Game 
Mode-nál megnézhetjük 
külön játékmódokra le- ket tüntetjük el a: jelleg 3 
kat. A Technigves-nál a. maradt a Pu: se Mi ils § 12 JÁTÉKOS 
ktikákat tanulmá- ell ug j 1 MEMÉRIABLokk 
fi NULTI TAP ADAPTER (15 JÁTÉKOS! 
v A SZABÁLYOK És AZ ÖTLET 
NAGYON EREDETI. 
SZÓRAKOZTATÓ JÁTÉK Mópok 
x EGY IDŐ UTÁN EZ Is 
"GÉPIESSÉT VÁLIK 











ostanában, amikor a verekedős játékok- 
M: szinte már tele van a padlás, nehéz 

újat alkotni ebben a ivar Rengeteg 
kiváló verekedős játék hő már meg PlayStation- 


re, ott van például a felülmúlhatatlan Tekken 3. 
Most már egy bunyós játéknál kell valami újítás, 
nem elég a régi bevált sablonokra támaszkodni. 
A mai játékosoknak már valami olyasmire van 
szükségük, amit más játékban nem találnak meg. 
Tudták ezt a Capcomnál is, amikor a Rival Scho- 
ols fejlesztésébe kezdtek. A játék először Japán- 
ban jelent meg, de most napvilágot látott belőle 
az Európai verzió is. A Rival 


Schools 
lényege, 
hogy a ha- 
ományos ez 
Főrokter helyet kettőt 
választhatunk. Hogy 
ennek mi az értelme - 
hát azt is elmondom. 
Harc közben minden 
ütésnél és rúgásnál, 
amit elnyomunk, és amit 
kapunk töltődik egy kis ener- 
ia csik. Amikor ez elér egy 
Báges szintet, akkor előhívhat- 
juk társunkat, aki aztán többféle 
módon segít a harcban. Általában beszáll püfölni 
az ellenfelet, de az is előfordulhat, hogy az ener- 
giánkat, vagy pedig a speciális "varázsenergián- 


2 a 


kar" tölti fel. Hogy épp mit fog tenni, az általában 
minden karakternél más és más: Ehhez a nagyon 
jó ötlethez ráadásul hozzá jön, hogy a játék nem 
minden napi módon, 2 CD-n jött ki. Az egyik 
diszken találjuk a játéktermi változatot (Arcade), 
míg a másikon az otthoni verziót (Evolution). A 
két verzió kisebb-nagyobb mértékben különbözik, 
ezt próbálom bemutatni. 


A játéktermi és az otthoni verzió egy tekintetben 
mindenképpen megegyezik. Ez a történet. A já- 
tékban diák harcosokat kell irányítani, akik 
selik és meg akarják védeni iskdló kat. Miután 
lement a Manga intro, a verekedős játékoktól 
megszokottan többféle lehetőség áll rendel- 
nkre. Az IP Game-nél kezdhetjük 
az új történetet. A játéktermi változatban 
összesen húsz szereplő közül választhas 
tunk. Ilyenkor, ha rendesen a történet szerint 
akarunk haladni, akkor ugyanabból az iskolá- 
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ból válasszunk embert, mint amibe az első karak- 
terünk jár. Ezt a szereplő neve alatt találjuk. Per- 
sze vannak olyan szereplők is, akiknek nincs 
"osztálytársuk" . Sőt olyan is előfordul, hogy hió- 
ba tartoznak ugyanabba az iskolába a karakte- 
rek, mégis méatépp alakul velük a történet. Ezért 
- legalábbis ha minden szereplőnek a rendes tör- 
ténetére vagyunk kíváncsiak - válasszunk egy sor- 
ban lévő embereket. A verekedős játékoknál meg- 
szokottan, ha más-más fönbokka válosztjuk ki 
az emberünket, más-más ruhája lesz. Mint már 
említet 


tem, a játékban egy - csak úgy, mint a Street 
Fighter-ben - a bunyó közben egy energiacsik 
fog töltődni. Ez kell a speciális támadások előho- 
sához) és a társunk segítsé- 
gül hívásához. A Street Fighter- 
től eltérően azonban a speciális 
támadásokat nem úgy lehet 
előhozni, hogy az adott moz- 
dulatot kétszer egymás után 
visszük be, hanem végre két 
külön gomb van erre a célra 
(L1-L2). Ezek a támadások álta- 
lában őrületesen hosszú kom- 
bók (ajánlom figyelmetekbe 
például Hyo második kombóját, 
ami egy 25-ös ütéssorozat), de 
lehetnek különböző tűz és ener- 
gialabdák is, A társunkat ; 
Négyzet és az X együttes le- 
nyomásától hívhatjuk elő, de 
csak akkor, ha ezzel a moz- 
gással lebénítjuk, azaz eltalál- 
juk az ellenfelet. További alapfeltétel, hogy csak 
akkor hívhatjuk barátunkat, ha az energiacsik 
mellett megjelenik a képe. Van még egy fontos 
gomb, az R1, amivel térben léphetünk ére, vala- 
mint az R2, az elkapás gombja. A többi gomb 
funkciójára nem térek ki. Ott van még a védeke- 
zés is, ami a szokásos hátrahúzós módszerrel tör- 








HJM 


ténik. Ha két menetesre állítjuk a játékot, akkor az 
első menet végén cserélhetünk embert. Na, most 
már megvan a nekünk szimpatikus karakter, talán 
a társunk is, kezdődhet a küzdelem. Ha az 1P 
Game-et választjuk, egy új történet kezdődik. Ez 
azt jelenti, hogy a játék fejezetenként zajlik. 
Mindegyik fejezet között tetszetős állóképeken fi- 
genetbe meg, hogy hogyan alakul karakterünk, 
illetve társaink sorsa. Ha végigvisszük a játékot, 
akkor sajnos csak állóképes regyeréselőt néz- 
hetünk meg. Azonban meg kell említenem egy 
igen érdekes momentumot, ugyanis a szerep- 
lóknek általában több megnyerése is van. 
Hogy melyik 
jön be, az at- 
tól függ, hogy 
elverj üle a tör- 
ténet során az el- 
ső találkozásnál 
Roizo-t, vagy sem 
(baromi nehéz, nekem 
pi sem sikerült, pedig 
mindent megpróbáltam), 
Ha végigvisszük a játékot 


négy női karakterrel, név szerint Natsuval, Tif- 
fany-val, Kyokoval és Hinatával, akkor ők a Ver- 
sus módban extra ruhában lesznek választhatók 
(erre még az Evolution CD kapcsán visszatérek). 
A Traning pontnál lehet gyakorolni, amit érdemes 







az a speciális támadások listája. Sokkal jobb lett 
volna, ha mindegyik módnál megnézhetnénk ezt, 
mert így nehéz észben tartani azt a sok bonyolult 
mozgást. Egyébként még elég sok dolgot beállít- 

hatunk a gyakorlásnál. Az Options-ben csak a 






















kipróbálni, mivel csak itt van a Command list, az- 





szokásos dolgokat kalibrálhatjuk át. Megjegyzen- 
dő, hogy a nehézségi szintek állításával nem 
könnyebbedik, de nem is nehezedik komolyabban 
a játék. A Record-nál a Memóriakártyánkkal bí- 
belődhetünk. Van még egy különleges pont, ez 
pedig az Extra. Itt kezdetben semmi keresnivalónk 
nincs, de ahogy visszük végig a karakterekkel a 
játékot, úgy lesz választható egy csomó minden. 
lőször a Movie, aminél az introt és még néhány 
apróbb bunyót nézhetünk meg. A Gallery-nál a 
töltés alatt megjelenő képeket szemlélhetjük meg 
Ennek az esztétikai értékén túl más jelentősége is 
van, ugyanis a képeken néhány karakter speciális 
mozgásait tanulmányozhatjuk. Egyébként össze- 
sen (ArcadetEvolution) száz képivan a játékban, 
amelyek fele-fele arányban vannak megosztva a 
két CD-n. A Watch Mode-nál választhatunk két, 
pontosabban négy embert, akik aztán bemutatót 
tartanak, hogyan is kellene verekednünk, A követ- 
kező kettő pont, ami választható lesz, a Good és 
hi jó és a rossz befejezés ké- 







































































Az Evolution azaz otthoni változat több apró- 
ságban is eltér a játéktermi változattól. Ez elsősör- 
ban a választható játékmódokban nyilvánul meg 
Az első és legfontosabb, hogy egyjátékos módban 
teljesen szabadon választhatunk magunknak társat 
(tehát, hogy kit viszünk magunkkal), ez nem befo- 
[yásolja a történet menetét. Egyébként a karakte- 
rek történetei eltérnek a játéktermi verzióétól. Itt 
kezdetben szintén húsz szereplő áll rendelkezé- 
sünkre, de egy idő után vá- 
lasztható lesz még tizennégy[!) 
új karakterünk (mondjuk ezek 
közül néhány a meglévő embe- 
rek mozgásait tudja), így a 
ka la I azúj ruhás női 

taraktereket újiak veszem - 
harmincnyolc tőre bővül, ez 
azért nem semmi! Hasonlóan a 
játéktermi változathoz itt is álló- 
9 megnyerést ad a játék, 
de felőlunk még néhány ap- 
róbb rajzfilmet is "a végén, A 
játéktermi verziónál már emlí- 
tettem, hogy ha végigvisszük 
négy női karakterrel a játékot, 
akkor ők egy ikánsabb ruhá- 
ban is választhatók. Nos, itt 
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1 val kell végigvinni a játékot. Ennél . ban elmarad a verekedős játékok királyától. Az 

a módnál Robertoval kell focizni. egyik, hogy a mozgások nem túl élethűek, még a si- 
A kapu téglalapokra van feloszt- ma rúgás és ütés sem tűnik valóságosnak. A RS-ban 

va, mindegyik egy bizonyos pon- dyanek a mozgások, mintha egy japán rajzfilmben 
1 totér. Az iránygombokkal hatá- .  szerepelnénk, ami egyébként nem túl nagy baj - de 
rozhatjuk meg, hogy hova lőjük a jobb lett volna valamivel életszerűbbet készíteni. A 
labdát. Kellemes kis szórakozás, játék menete egyébként nagyon fel van pörgetve, 
érdemes megszerezni. Nos ennyi még a Tekken 3-nál is gyorsabb az akció. Saj- 
mód van a CD-n (bár kitudja, k- nos/ szerencsére az iszonyú hosszú kombók nem se- 
het, hogy van még?22). ere —e 
1 Ezen kívül lesz még egy 
1 speciális lehetőség az 
I Extra módban, amelyben 
ga I - azt hiszem - a neg 

d nyeréseket játszhatjuk le. 
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nem csak kétjátékos módban, hanem sima egyjá- feladat elvégzése után osztályozni fog, szóval le- 
tékosban is kiválaszthatjuk őket. Ilyenkor nem csak gyünk ügyesek. A Group a csapat módot jelenti, RIVAL SCHOOLS VS 
külalakjuk változik meg, hanem ha ismét végig- tehát vilesksk néhány embert, és amikor az első TEKKEN 3 
" visszük velük a játékot, akkor egy újabb megnye- "meghal", helyébe lép a másik. A Tournament baj- 

rést nézhetünk végig a főszerepl ésülkel Egyéb- nokságot jelent, ezt játszhatjuk gép ellen, de ha- Az én tetszésemet maximálisan elnyerte a 
ként ilyenkor, ha társnak választjuk valamelyikü-  verfok) ellen is. A lényeg az, hogy választhatunk Rival Schools, tényleg a Tekken 3 óta nem 
ket, akkor más mozgásokat és kombókat fognak nyolc embert, és az győz, aki mindenkit kiüt. A Co- . találkoztam ennyiféle játékmóddal és ilyen 
csinálni, A meglévő módok mellé felkerült néhány . operate lényegében szintén két játékos módot je- . sok karakterrel, nem beszélve az újfajta 
speciálisis a CD-re. Az egyik legmulatságosabb a lent, de egymást segítve kell harcolni. Ezt úgy tud- . . szabályokról és lehetőségekről. A játékot 
































nem is nevezném Tekken klónnak, inkább a Street 
Fighter EX Plus Alphára emlékeztet. Ez egyáltalán 


















F sz 

lesson Mode. Ez tulajdonképpen a gyakorlómód-: juk mégtenni, hogy az egyes játékos irányítja a fő 
nak felel meg, eddig soha nem látott megoldással. kéröker, a kettes pedig a kelő pillanatban aktivi- 
A játékban SZEBB jy tesi tanár, Hayato. Ha ezt zálja magát (Négyzeti:Háromszög). A leagve mód. nem véletlen, hisz tudomásom szerint ugyanaz a hozni, hogy elég kevés rajzfilmet láthatunk a játék- 
a módot választjuk, ő fog minket megtanítani vere- a bajnokság módot jelöli. Itt pontozásos rendszer-  . csapat rakta össze ezt is, meg azt is. Sőt egy-két ban. Az még oké, hogy a történetet állóképeken él- 
kedni. A feladatok összesen hat órára vannak fel- ben megy a bunyó, ami azt jelenti, hogy a győzel- karakter a Street Fighter sorozatból pottyant ide (pl. .  vezhetjük, de a megnyerések lehetnének animációk. 
osztva, ezen belül pedig öt mellékfeladatot kell meinkért egy pontot kapunk, és ha a végén nekünk. . Sakura). Ezen kívül van néhány letagadhatatlan A másik hiba a karakterek kidolgozottságában rej- 
megoldani. Az ötödik feladat tulajdonképp a vizs: van a legtöbb, győzünk. A bajnokságon hat csa- Street Fighter-es vonás a mozgásokban és a karak- lik. Távolról még egész jól néznek ki, de amint rájuk 
ga, ilyenkor az eddig tanultakat kéri számon raj- tot indíhatonk, és szintén játszhatjuk gépi és em- terek jellemében is. Na de hagyjuk a SF EX Plus közelít a kamera rögtön láthatjuk, hogy némelyik 

ú- beg ellenfél ellen is. Ha végigvisszük a programot Alphát, hisz a játék sokkal jobb nála - bátran emle- ember szögletes és kicst kockás is, bizony ennél a 
több karakterrel is, további módok jelennek meg, 
ilyen a Target mód, Hogy ezt megkapjuk, Roberto- ba 


beznek olyan nagyot, így csak látványosak, de nem 
túl hatékonyak. Komolyabb hibának azt tudnám fel- 
























tunk Hayato. Kezdetben még csak az giapmozgó 
sokat fogja megtanítani, aztán később a speciális 
mozgásokat és trükkökre is ki fog térni. Minden 





















thetjük egy lapon a Tekken 3-mal! Hát a játék eb- 


Tekken 3 jobb volt. A grafikával egyébként minden 
n a tekintetben is állja versenyt, igaz pár dolog- 


rendben, a hátterek egész jók. Zene gyanánt igazi 

mm. japán számokat hallhatunk felcsendült, némelyiket 

BEL ETAS p Fr jlllli énekkel fűszerezve, így ezek nagyon tetszettek - fő- 

01 JA337 JJ F. ; 8 azdilnil leg az a szám, ami az intro alatt szólal meg. A 
B a 
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játszhatóság is a helyén van, még akkor is, ha néha 
úgy éreztem, hogy a játék egy kicsit csal. Szóval 
mindent összevetve a Rival Schools egy nagyon jó 
kis verekedős játék, még akkor is, ha Tekken 3 szín- 
vonalát nem éri el, Azért a második helyet nyugod- 
tan kiérdemli, már csak azért is, mert lényegében 
egyet fizetsz, kettőt kapsz! 
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okszor megesik, 
hogy egy stílus- 
irányzat teljesen 


egybeforr egy bizonyos 
névvel. Ha annyit mon- 
fe rel ELT ESA ATS e 
senyjáték, konzolos ber- 
KE ásátel e Cus 
Wipeout. A föld felett le- 
begő, irtózatosan gyors 
sugárhajtású gépek, az 
össze-vissza kanyargó 
és csavarodó pályák, a 
felvehető érdekes fegyve- 
ee Cor 
ami a Psygnosis játékát feledhetet- 


lenné tette. Játékok jönnek, játékok 


mennek, de a Wipeout 2097 még 
két év után is etalonnak mondható 
a maga kategóriájában. A PlayS- 
tation grafikai tudásának a legja- 
vát aknázta ki, nem élve arról 
az "apróságokról", hoi (elél 
zeneként szolgáló techno-vál 
tást a Sony birodalom biztosította. 
Egy időben úgy tűnt, hogy a 
Psygnosist sikerült 





meggondolta mi 
és mostanában már több plat- 
formra is fejleszt. Az Nó4-es 
kínálatukból kétségtelenül 
MA elsot erezte rá 
amire már a leg- 




















többen fenték a fogukat. Meg kell 
lelte [ela Yá ELEK rad teat) A 
a Wipeout 64 csupán a 2097-es 
epizód konverziója lesz, ám a 
Psygnosis jóval többet Ad 


ennél. Hét vadonatúj pályán re- 
peszthetünk és új üzemmód is 
akad: például van multiplayer le- 
hetőség, mely osztott képernyővel 
9 ELSZ he biztosít kitűnő 
szórakozást. 

A jövő színvilágát és atmoszférá- 
EZ ezúttal is remek tervezésű pá- 


lyák biztosítják. Mindenféle alagu- 


takban, vasszerkezetekben halad 
át a mezőny, a szabadban pedig 
reklámtáblák szegélyezik az utat, 
itt-ott gigantikus gépek forognak, 
daruk rámolásznak, néhol gőz 
csapódik be az útra, és még jó 
néhány ilyen apró részlet... Grafi- 












kailag tehát nem hazudtolta meg 
magát a cég, ráadásul a fent em- 
lített helyszíneket igen szapora 
képfrissítéssel rajzolja ki a gép! 
Csak egy gond van: kissé túl kés 
sőn rántják le a láthatatlanság 
leplét a terepről, magyarul a ter- 


metesebb hegyek és a hosszabb 
SÜT MGL Ste Slree lee elete 58 






[ofo1 if) 
ErAu 
elelaljetellátel elni 
(ue Kellal lo rltel[lelalk etes 
zió is jobb volt, pedig 
hát az csak 32 bit... Vi- 
szont ami meglepett, (er 4 
[relate teszttel] 
j ÜTSZ ota ve SETA 
! kös kapacitását nem- 
igen szokták eredeti ze- 
nékre "pazarolni", és 
most mégis: a nyolc 
aláfestő muzsika közül 
hármat neves bandák szereztek. 
(Fluke, Propellerheads) A hangef- 
fektek megegyeznek a PlayStation- 
ön hallottakkal — igen hasznos do- 
log, hogy a mögöttünk eldurrantott 
SSE és egyebekre egy elekt- 





KEZI ZETA 


ronikus hang mindig időben. fi- 
gyelmeztet minket. 

Ahogy az már egy Wipeovuttól el- 
várható, a KERES) tehát nem 
hiányoznak a fegyverek. Ezeket a 
szokásos módon a villogó pane- 
leknél lehet felvenni: attól függően 
kapjuk az eszközöket, milyen szín- 
ben pompáznak a "kapcsolók", 
amikor áthaladunk raj- 
tuk. A régi Wipeouto- 
soknak már ismerős le- 
het az arzenál is: van 
(2 Tee date Mitet etáltols 
EGY s9) meghajtás, 
pajzs, földi 1 (sgfe [ÉS 
ruptor, és Eré ta. 
Újdonság az ún. szüper 
fegyver, ami gépspecifi- 
kus, vagyis az öt ver- 
senyhajó mindegyikénél 
más és más. A Feisar 
repülő például gép- 
ágyúzik, míg az Áuri- 




















com hajó lés 
zerkarikákat hány. 

ha el elet Esz-áSe  CIIÉel 
fegyverekkel a többi 
versenyző is élni fog, 
szóval ha már kevés az 
energia, irány a bok- 
szutcaként funkcionál 
energiamező. ; 
ZAL Ji3 
játékmód választható, úgy mint ki- 

ívás, egyszerű futam (egy tetsző- 
EG séődj CCA eretet A 
(benne szellem móddal). Amint a 
neve is utal rá, ezek közül a kihí- 
vás, azaz a Challenge mód jelenti 
az igazi erőpróbát. A régebbi 
Wipeoutokhoz hasonlóan most is 
négy versenyosztály van, ám a 
Challenge módnál mindjárt a má- 
sodiknál, a Ve- 
nom osztálynál 
kezdődnek a 
feladatok! 
(EEG ÉS Kora 
osztályon kívül 
a hajót is a 

ép választja 
fali CLT 
soknak három 
típusa van. A 
sima kéétáb és 
nél csupán a 
EZAZ zási 
mít: akkor kap- 





















FL rÉ 





juk a következő feladatot (azaz a 
övetkező versenyt), ha dobogó- 
sak vagyunk. Az időmérő verse- 
nyeknél már más a helyzet: időha- 
tárhoz vannak kötve az érmek. Ha 
szabad megjegyeznem, ezeknél 
rá ecol tetette eges 
a rajtnál kapott turbót a végére 
tartogatni! Végül van még a 





EL HEBERS (Eater etzák és els] 
játékosok számára): itt sem az 
eze ate ázsásoáa tarol ltet TA 


csupán egy a lényeg: minél több 
CTTSTALBAA 


RT ALe Zell e TNS LAN a) 


[o fele MAN VA 


00 JEE (I CAe le zoN] 
TETTE MASTOL tet tolt 
utott magára — most nagyon 
tűnik, hogy N64-en is iskola- 
fdája lett annak, hogyan kell 
HZ EL Sto ALESSZTT Tele 
sjtlesatákoláő sole láEM ut át 


Extrem agy az F-Zero X, de a 















LEE ozást E rolei [es lelte ezek Les 
ül a Wipeout győzelméről tanús- 
odna. 


MENTÉS. MEMERY PAkRE 
RUMBLE PAIk 


v AZ RÁNYÍTÁS És A HIAJók 
VISELKEBÉSE TökÉLETES, A 
VERSENYEK KIÁLEZETTEK 

x A TEREP KRAJZOLÁSÁN MÉG 

FINONÍTHIATTAK VOLNA 

















ul Subaru Impreza, vagy Toyota Corolla, to- 
vábbá — hogy néhány szériaautót is említsek - 
Citroen Xsara, vagy Skoda Octavia. Kár, hogy 
az autók viselkedése már nem annyira igazo; 
dik a valósághoz - sajnos ebből a szempont 
ból is "tökéletes" a konverzió. Igaz, mintha 
nem borulnának olyan könnyen az autók, mint 
PlayStation-ön, de azért itt is furcsa dolgokat 
művelhetünk. Kicsit nekiütődünk Mondjákegy 
fakerítésnek, mire a verda 
háromszor megpördöl a ten- 
gelye körül és persze végül a 
menetiránnyal szemben áll 
meg. Mintha 


z Infogrames még valamikor "97-i bant jat É 


ki a V-Rally első verziójával PlayStation- 

e: sokak szerint ez a játék volt a legjobb 
rally verseny a Sony játékkonzolán egészen Co- 
lin McRae Rally megjelenéséig. Mivel kevés szín: 
vonalas autóverseny létezik Nó4-re (kitűnő osz- 
tályzatot érdemlő pedig talán egy sem), EVA 
nagy IEzálets s tortat számot most kiadott 
N64 változat. Egy érdeklődőről legalábbis már 
biztosan tudok: amikor végre eljutott hozzám 
egy példány, nagy várakozások közepette he- 
lyeztem a gépbe. Az izgatott leginkább, hogy 
vajon azok a bizonyos szögletes formák fog 
fek dominálni a játékban, mint a 
legtöbb Nó4-es ver- 
seny ese- 













tében, vagy ugyanolyan letisztult grafikát és is 

élethű tájakat fogok lám, mint a Hayőlation-ő -ön.  fém- 

Szerencsére ez utóbbit kellett tapasztalnom. Az ből, úg 
indonéz falvaktól kezdve a hóborította svéd hanem We 


fenyvesig mindenütt remek helyszínek fogadnak gumiból A 
minket - a szépen és aprólékosan kidolgozott lé ezek 6 
grafikának köszönhetően sehol semmi termé- a járgányok. Egy § 
szetellenes "mértani" alakzat, minden tereptárgy . szó mint száz: muszáj ú 

valósnak hat. Összesen nyolc ország útjain furi- az út közepén haladnunk. 

kázhatunk, télen, nyáron, hóban, esőben, nap- Az irányítás HKSonCÉbnEn meg- 


Alapszabály; hogy a gu- 
miknak ety szeget 
megcsúszniul a 
dutakon sem! - -szugjtbát 
egy rally esetében már ön- 
magában i is eléggé saját 
ságos. Ha mégis csúszik a 
8 gumi, akkor már rég 
I rossz, hiszen az ellenkor- 
mányzás csak ritkán jön 
be. És ami a legérdeke- 
sebb: a gumik csak akkor 
nem fognak megcsúszni, 
ha határozott mozdulato- 
kat teszünk. Nem szabad 
például "pumpálni" a féket 
vagy a gázt, s az apróbb kormánymozdulatok 
sem hatásosak — csak jobban beleng a kasztni. 
Tulajdonképpen az analóg irányító inkább 
csak hátráltatja a játékost, 
s érdemesebb a D-pad-et 
használni... esni 

Igaz, ami igaz, a fentiel 
meg HEZÜL nül jól el 
Henk aV- 
Ral csak 
kell szokni ezt a 

RE jEnéss 
tési stílust. Ha pedig 
már megszoktuk, es- 
1 éllyel vághatunk neki 
KE a többfajta kihívás- 

3. nak. Az arcade mód- 
nál a legnagyobb el- 
lenségünk az időlímit, 
amit az ellenőrzési 







pol, éjszaka, egyszerű földutakon, és aszfalton 
egyaránt. Minden országhoz ! több pálya is tar- 
tozik, melyek mindenik más-más körülmé- 
nyek: nehezítik a dolgunkat. 

A pályáknál csak a kocsik hatnak még erede- 
ibbnek, ugyanis mindegyik valóságos márka. 
12 hivatalos rally-autó szerepel: köztük példá: 


CEZEZANTAT AT 


576 kKoNZOoL 







th FOTEAZVOTOATD 


TOT (IRAT DTDITDI 











pontokon áthaladva thank - akár eg akár 
téktermi gépnél. Három nehézségi szintet gé 
szerencsét próbálni, mely szinteket sorban br 
teljesíteni 7 — ezek négy, öt illetve hat ályából 
állnák. Én jelenleg kgzinékik szint elő ályájá- 
nál tartok, de márlott olyan szűken mérik az 
időt, hógy még a harmadik kör előtt megkapoín 





a Game Over feliratot, folytatási lehetőségből 
pedig csak három van. A je sgení (Cham- 


LIZITUMPZTETD 


pionshi ) az időre ugyan nem kell ügyelnünk, 
de a többiekre anál inkább Ha V-Rally-t állí- 
tunk be, akkor még kerülgetnünk is kell őket, el- 
lenben ha fejt kapcsolunk, akkor csak a 
bal felső sarokban megjelenő részidőket kell fi- 
pyelemmel kísérnünk - egyszóval nincs semmi 
ökdösődés / leszorítgatás. Minden ország: 
ke három pál án állhatunk rajthoz, majd a 

én az összeszeet baron pontjainkból 
ló ki a végeredmény. A már bejárt pályák 
nyomvondlát a Time Triallal pgtetetal juk be - 
a saját te kelet egeett vegténeni 
Ha a ghost mód be van kapcsolva, az aktváli- 
san futott legjobb körünk szellemautója ellen 
tl kedl Mindhárom játékmódra vonat- 
kozik, kocsink alkatrészein a Car Setup 
pontnál (melt elindulnánk) bármikor állítgat- 


LIZÁT OP ZITO 


máröüzpa 


WÜVOZTOCOTO 


kező 


kő 7 6 í 
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hatunk. Módosíthatunk a kormán érzékenysé 
gén, beállíthatunk alul- va Fillkommányozat: 


ságot, változtathatunk a sségfokozatok ará- 
nyán és a felfüggesztés zek. jén. Bár nem 
túl jelentősek ezek változtatások, de azért vala- 


mennyire megérezni az autó viselkedésén. 

ak ezzel nagyjából ki is veséztem a V- 
Rallyt, s most már csak a végszó maradt hátra. 
Ha eltekintünk attól, hogy a V-Rally nem egy 


EZTET 








élethű szimuláció, akkor csak j jót lehet mondani 
róla. Megszokva a különös vezetési stílust, a 
mitfárer segítségével időben rá tudunk mozdul: 
ni a kanyarokra, vagyis a bajnokság közel 
sem teljesíthetetlen, sőt inkább izgalmas. Van 
többféle kameranézetből megcsodálható 
visszajátszás is, azaz semmivel sem kevesebb 
az Nó4 verzió. A jeles osztályzatot ugyan 
ezúttal sem tudtam kiosztani, de azért Bátran 
ajánlom ezt a játékot minden autóverseny- 
megszállott figyelmébe. 
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jzony kevés Nó4-tulojdonos akod, akit hidegen hagyna ez a cím: 
Telda — szóval örülhetett, aki idejében mogához tudott szortoni egy pé 
dányt. A régi motoros SNES-esek, illetve GameBoyosok már ig várták, hogy 
ca Zelda mitosz 64 biten is folytatódjon, de akik még nem játszottak a koráb 
bírészekkel, azok is hallhatok mór annyit Zeldáról, hogy kellően ráizgulhot: 
tak. Mario szülőgtyja több éve dolgozott a fejlesztésen, s egyébként is: a 
nyilvánosságra került előzetes sergenshotok olyasvalamit sejtettek, hogy oz 
szinte túl szép volt ahhoz, hogy igoz legyen. 

Nos, az Ocarina of Time tényleg fontasztikus lett. Egy gyönyörű mese ele 
venedik meg előttünk teljes három dimenzióbon. Akkora tájakon barangolha 
tunk, amekkorákot eddíg szerep: vagy kolondjátékbon sosem láthattunk. Az 
összekötő helyszínként szolgáló mezőn például több mint két percbe tebk át. 
vágni — ezt le lehet méri, mivel csok úgy mellékesen futóverseny is von a. 
játékbon. Grofikolog a maximumot nyújtja a játék, egyes belső terek kiképr 


zéséhez, vagy a várudvorban például ól:30- is olkolmoztok, minek segítségé- 
vel prerenderelt hátterek teszik még csodálatosobbó oz omúgy is hibátlan 
összképet. látszik, hogy Miyamoto irányította a munkákat: a rendezés mes 
termű. De minthogy egy monumentólis alkotászól van szó, rögtön ró is térnék 
a történetre, különben sosem érünk a végére. 


Hyrule megteremtésének mítoszát opáról fúro adták át a nagy bölcsek. Az et 
beszélés az idők kezdete előttre nyúlik vissza, vogy legalábbis ozelőttre, hogy 
bárki figyelemmel kísérte volna oz idő múlását. Hyrule földje akkor született, 
amikor három istennő, Din, Noyru és Forore, leereszkedett a mennyből, és for. 





mót adott a kozmikus pomak. Vadonatúj művöket öt különböző humanoid te 
remtménnyel népesítették be. A holszerű Zorákat a vízben gozdog helyekre te. 
lepítették, A sziklás hegyvidékekre a köveket evő Goronok nemzetsége került. 
Az erdő mélyén oz apró manók, a Kokiik vethettek gyökeret - a védelmezőjük 
a Nogy Deku Fa öryékábon. A föstös képű Gerudok nemzetsége Hyrule sv 
togjoít foglalták el. Végül a zöldellő réteken a nemes Hyionok uralkodtak. 

Mielőtt a három istennő elhagyta ezt a világot, közölték oz új népekkel 
szent akaratukat, milyen törvények és rendszer szerint éljenek. Ami 
kor távoztak a mennyekbe, itt hogyták oz erejük szimbólumát, a 
legendés Tiforcet. Jelképezvén a három istennő hatolmát, oz 
Erőt, a Bátorságot, és a Böltsességet, o Tiforce oz isteni gondvi- 
selést testesítette meg Hyrule volomennyi népe számára. A Tt 
force varázsereje egy olyon világba nyit kaput, ahol a szépség 
virágzik. Ezt a legendás túlvilági birodolmat a legtöbben csok 
úgy ismerik, hogy a Szent Birodolom, egyesek pedig Aronyt 
földnek nevezik. 

Noha Hyrule legtöbb lakója mélyen tisztelte o Trforce har 
tolmát, minden korban vannak olyanok, akik elég vakmerő 
ek atthoz, hogy ellopják a reikviát, és a saját céljaikra hasznát 
jók. Hogy a Trforce nehogy iletéktelen kezekbe kerüljön, egy nogy 
Bölcs, név szerint ouru megtervezte, és megépíttette a Fény Temple 
mát, hogy ezzel védje a Szent Birodalom kapuját. A templomban egy 
mógjkus pecséttel zárta le oz átjárót, melyet csok oz ora érdemes 
nyithat felt olyosvoloki, okiben egyensúlyban van a Tiforteot 
alkotó három elem. 


2 4 





úték, amelyre oly sokon vártok, decemberben a boltok pokoira ke Ahogy teltmúlt az idő, a Trforce legendává vált, és Hiyrule népei elfek 
A — igaz, nem sokáig, mert pilonatok alatt eltüntek a dobozok. 
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cz istennők bölcs és igaz okorotát. A háborúskodás mindennapossá vált Hyrul 
bon; a Zorák hadban áltak a Hyianokkal, a Gorosok pedig a Gerudok elen 
harcoltok. Úgy tűnt, Hyrule valomennyi népe egymós totkánok esik. Csok az et. 
szigetelten élő Kokirik — akiket megvédett a szent főjuk hotolma — morodtok 
kia polgárháborúk rombolásából 
50 évi folyamatos horc után végül 



























Hlyion Kíróly kerekedett felül: brijáns 


dult. De amint a béke beköszöntött, olottombon máris feltünt egy bajkeverő. 
Hyrule sívatogjábon, a Gerudo Tohrojok Królya, Ganondort — elmélyöve o. 
mógjo tudományában — véletlenül rábukkant a Trforce legendára. A régi histó- 


nák világosan elmondták, miy végtelen hatolomro tész oz. 
szett, oki a Tiforceot birtokolja. Egy másik elfeledett legenda 
szintén izgotto a cselszövöt: ez ozokról a részletekről szólt, hor 
gyon lehet a Szent Birodolomba átjutni. A történet szerint három $pé- 
ritváls Kö nyitja fel a zárat, mely köveket 
ca Kökiük, a Goronok, és a Zorák őriznek. És 
bór mindezek nélkülözhetetlenek, még egy tárgy 
ezeknél ís fontosabb: oz Idő Okornája. A legendo 
szerint ez a mágikus hongszer o Królyi Csolód kint 
csi közé tortozik. Hoditervével felszerelkezve Ge 
nondort cselekvésre szónto el mogát. 

(Csatlósoiro, és vorázserejére támaszkodva eándult 
megszerezni o spirtvólis köveket. Úgy tervezte, 
hogy a háborúkban meggyengült Zorákat és Goro-. 
nokat könnyedén megfélemíthe, és hogy a Deku 
Fo elpusztításávol róteheti a kezét a hormodik kő 
res. Ho pedig mór megvannak a kövek, végül 
egy ügyes trükkel megszerzi oz utolsó kulcsot 6. 
Kudjencióra jelentkezett Hyrule Kirólyónól: ez pom 
pás alkalom a kostély átkututására. Miután mór 
bent van, csok ró kell jönnie, melyik csolódtognál 
von oz okorna. Megfogodto, hogy bármit megtesz oz okorína megszerzéséért, 
a tulajdonosát megöl, ha kel, még akkoris, ho az netán a Király kislánya, Ze 
do hercegnő... 









Nos, most már csak a saját hősünkről nem szól 
tam, aki egy fú Kol lesz. A Kokirkról 
azt kell tudni, hogy akkortól tekinthetők 
felnőttnek, amikor egy tündér is társul 
hozzájuk — mi azon a napon vesszük 
át hősünk irányítását, omikor a Deku 
Fa elküldi hozzánk a kirendelt társun- 


kat, Nonit. Novi nem csupán egy jópofa fényesség, aki időnkét feltűnik hő- 
sünk feje körül: nogy segítségünkre von a tárgyak felkutatásában (odoszáll 
a lényeges dolgokhoz) , és még fippeket is od. A "7" gombbal bármilyen 
ellenséget /fontos tárgyot becélozhatunk, és ha Navinak von valomi mon- 
donivolója, a felső C-vel kérdezhetjük ki. Ha tévútra tévedünk, és sokáig 
nem teszünk semmi hasznosat, Novi sokszor spontón figyelmeztet minket. 
"Amikor kióltozik, szintén a felső C-vel lehet meghallgatni. A célzás amúgy 
elsösorban a löfegyverek használatánál lényeges: az ellenségek (mint pél- 
dól a repkedő denevérek) és különösképpen a főellenségek érzékeny 
ponfjának befogásához mindig használjuk a "7741 Miután ezt megtettük, 
mósik ellenséget befogni, vagy megszűntetni a kijelölést o "7" ismételt le- 
nyomásával lehet. 





Ha már az írányításnól tor- 
tunk, meglepő módon nincs kü: 
Jón ugrás vagy mászás gomb. 
Hősünk omint egy platform 
széléhez ér, ovtomotikuson ug: 
roni fog, s szintén magától cse- 
lekszik, ho egy megmászható. 
tereptórgy felé nyomjuk oz 
amológ kort. A különböző gon 
bok jelentését a jobb felső sorokban láthatjuk. A "B" gombbal mindig az 
aktváls kordunkkol suintgathatunk. Az "A" gomb jelenti a cselekvés 
gombját: ezzel lehet a ládákat kinyitni, a mozgatható köveket megrogodni, 
elolvasni a táblákat, eltenni a fegyvereket. (Egyébként mindig kíródik, 
hogy aktválison éppen mi a helyzet: a kövekné! például nyomva a kort 
mószóst, míg ha elengedjük, megrogodóst jelent a. 
gomb.) A felső ( — ha Novinok éppen nincs 
mondonívalója — körülnézést jelent ó a Mo- 
rio, a morodék három komera-gombbal pedig. 
a tárgyoinkot használhatjuk. Hogy melyik. 
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gombhoz melyik tárgyat társítjuk, azt a Stort lenyomása után a Select Item 
menüben hotórozhotjuk meg, A szünetmenüben ezen kívül még három ol- 
dolt találunk, melyek között a "2" és az "R" gombokkal lopozhotunk. Az 
Egyipment menüben hősünk ruházatát és felszerelését álíhotjuk össze. Vi- 
gyózot: hiába veszünk fel mondjuk egy pajzsot, ahhoz, hogy hosználotbo 
ús lön ki kell választoni, s ugyanez a helyzet a korddol és a ru- 
izattol ís. A kulcsfontosságú tárgyak a Ovest Status menüben fognak 
ti — innen tudhatjuk, hogyon is állunk. A legfontosabb, hogy itt 
megjelenni a kották is, amiket elméletileg meg kell tonulnunk. (Ha 
ót a következőkben egy dollomro hivatkozok, itt kell utána nézni.) Vé- 
0 a negyedik oldol a térkép, melynek a k 


vannak megjelölve oz aktválison érdekes 
helyek. A lobíintusok térképe csak az után 
hozzáférhető, hogy már megtaláltuk öket - 
rajtuk jelölve van, hogy mely termekben voltunk 
már, Ahhoz, hogy a helyzetünk is jelölve legyen, min- 
denhol meg kell keresni oz iránytőt is. A szünet menüt a. 
Start ismételt lenyomásával tűntethetjük el, ho pedig "Best nyor 
ax. munk, az állásmentéshez kerülünk. 
ÁL Ajíték — azon felül, hogy a küzdelmek akciójátékok mintájára 
A zojlonak — tipikus RPG elemeket tartalmaz. Pénzt például nem 
nehéz szerezni: csok szét kell veri a széttöthető korsó- 
§ kat/bokrokot, ki kell 
nyitni a ládákat, vogy 
ki kell nyíri néhány elt 
tenfelet — róodásul 
mindezek folyamoto- 
son újtatermelődnek. A 
fizetőeszköz o színes 
kristályok formájában 
megjelenő rópia, A 
zöld kistályok egy rú- 
piát érnek, a kékek 
ötöt, stb. Hosonlókép- 
pen a ládákból, iletve 
az ellenfelektől lehet 
mindenféle muníciót, ik 
etve életet szerezni. A pénzünket a boltokban költhetjök el: ilyenek a na- 
gyobb településeken akadnak. 
Az igazán nehéz részek persze a lobirintusos feladatok, melyeknél kultso- 
kat kel keresnünk a ládákban. A lakattol lezórt ajtókon kívül vannak rácsos 
jtók is: ezek vogy úgy nyilnak, hogy minden ellenfelet ki kell nyír o te. 
remben, vagy egy kapcsolót kell letoposni. A kapcsolók közül akad olyan, 
melyik egy időzítőt is beindít, s csok rövid ideig morodnak lenyomvo. 
Von olyon is, amelyik csok addig morod lenyomva, ameddig rajta ák. 
tunk — ezekre általában ró kell tolni volomit, A kapcsolók egy másik 
fajtája a szemikon: oz ilyen ábrákba egyszerűen bele kell lönönk. 
Az irányítással kapcsolatban persze még sok mindent említhetnék, 
mint például ho zuhonásnál előre nyomjuk a gombot " puhábban" 
érkezünk le, vagy hogy miként lehet a megfelelő irányokba su- 
Hintgatni — de ezt ozt hiszem mindenki kitoposztolhotja. 
Most inkább rátérnék a lényegre, ugyanis a kolond — ezt 
megígérhetem — nem lesz rövid, Jómagam több mint egy 
hetet töltöttem el a játékkal, és most tortok ott, hogy min- 
denem megvan, kívéve a 100 halálfejes pókot — és ezt úgy 
kell érteni, hogy az alváson és oz evésen kívül nemigen csi 
núltom mást. Szerintem egyébként még a leírással ís beletelik. 
kéthárom napotokba, omíg végigviszítek. Mivel nem nagyon ked- 
velem oz amolyan "ott egy ajtó, melyen nyomd le a kilincset" rész- 












































Bombchu (különleges bomba), 5. szívketet, 6. órtóspénz 
tárca (500 rápia fér bele). Az extrák persze gyokton olt: 
Poson el vannak dugva. Ezzel kapcsolatban kísérjük figye 
lemmed, hol vonnak puho földhányások (apró kis pont a 
tolojon) , mely két szempontból is lényeges. Egyrészt ha 
mór von üvegpolockunk, befoghatjuk a bokrokból kikerge- 
tett bogorokat, s ezeket a földhányása öntve Skulttuákot 
zovorhotunk elő. Ho pedig ezt megtettük, a földhányások- 
bo varázsbabot ültethetünk, omiket a Zoro s Rivemél ólót. 
kodó babárustól vehetünk. Az elültetett bobok hét év olott 
fejlődnek ki, s így felnött korunkban fítkos — másképpen 
elérhetetlen — helyekre visznek el minket. A játékban feb 
lelhető üvegekben mellesleg sok mást is lehet tárolni: mir 
denféle italokat, s még tündéreket is. A fényes tündérek 
maximáls energiát adnak! 





letességű leírásokat (meg amúgy ahhoz nincs is elég oldol), a lobíntusok 
felderítését rátok hagyom, s csak főbb támpontokat adok az elokadások el- 
Ten. A kuszoság elkerülése végett kronológiai sorrend helyett helyszínen: 
ként fogok végigmenni a megoldáson — persze ez nem azt jelent, hogy 
Gonondorf legyőzésével kezdem. 


A Deku Fo tehát hívatott minket, vogyis oz első dolgunk odomenni. Ah- 
hoz ozonbon, hogy kiengedjenek minket a foluból, fel kel! szerelkeznönk 
egy pojzzsol és egy korddol, A gyakorlótér mel- 
lett láthatunk egy kis lyukot a folon, azon kel 
átmásznunk, és o túloldolt mór ott vár ránk a Ko- 
kiri Kord — csak ki kell vennünk a ládából. Poj- 
250t a piros tetős hózból, a boltból vehetünk: 
csak pénzt kell gyűjteni, A pénzszerzés egy egy 
szerű módja, ho egyenesen átugrálunk a folyó- 
bon lévő köveken — ezt külön jutolmozzo a gép. 


A Deku Fo valamiféle gonosz mágia áldozotóvó. 
vált, ezért kéri o segítségünket. A fo belsejében 
találkozhatunk elsőként olyon bokrokkal, akik 
mogokkol lövöldöznek, óm ho a közelükbe me- 
gyünk, elbújnak. A megoldás: visszapasszolni a 
lövedékét a pajzzsal. Szintén itt vár ránk első- 
ként olyan felodat, ohol gyújtogotnunk kell. A Deku Fa ógoit tudjuk a 
fáklyáknól meggyújtani — ilyen ágakat a húsevő növények lebénításávol, 
majd lekoszobolásávol lehet szerezni. Bénítoni o Deku Nuttol lehet. A jó- 
tékbon sokszor mojd kioludt fáklyókra kell átvinnünk a lángot (hogy oz- 
tán ennek hatására nyíljanak meg az ajtók) , de itt a fában elsősorbon o. 
pákhálók felgyújtósáro kell használnunk. Amint belépünk a fába, rögtön 
láthatunk egy hálót a földön, ezt azonban — mivel nincs a közelben fák- 
lyo — egyszerűen át kell szokítonunk. Fel kell mósznunk minél mogar 
sabbro, és pontosan ró kell ugronunk a hóló közepére. 

Az egyik szobábon 
egy tüskés rúd akodó- 
lyoz meg minket, 
hogy a tutojjol átmen- 
jünk a túloldolraz itt a 
víz alatti kapcsolóval 
ereszthetjük lejjebb 
ideiglenesen a vizet, s 
0 alatt kell átkelnünk. 
A Deku Főbon tolálhot: 
juk meg a csúzít, mer 
lyet rögtön igénybe is 
kell vennünk. Egy he- 
lyen egy létrát kell le- 
omlosztonunk vele, egy másik szobában pedig egy szemikonbo kell be- 

telőnünk. Von egy biokktologatós felodot is: az újabb hálót kell 
elégetnünk, ám ohhoz, hogy fel tudjunk mészni hozzá, lépcsőt 
kell építenünk. A harcok során oz egyik megsemmisített bor 
kor elárul egy titkot: a főellenség ajtoját három bátyjo őrzi, 
akiket a következő sorrendben kell eltolólnunk: 2, 3, 1 





Először is néhány fontos tényező! Az idő — a klasszikus RPG-k mintájó- 
ra — eltérő mértékben tel a szabadban, mint a városokban és a kot 
kombákban. Gyönyörűen meg van komponálva, ohogy felkel és lenyug 
szik a nap a réten, de ez nem csak látványosságként szolgál, mert hát 
bizonyos dolgokat nappal, bizonyos dolgokat pedig éjszoko lehet megto- 
lálni. Ejszaka például zombik meg szellemek kószálnak a réten, de ami 
lényegesebb: a holálfejes pókok is éjszakai életet élnek. Ho tehát azt 



















cikarjuk, hogy teljen oz idő, ki kell mennünk a szabadba. (Az idő felgyor 
sításához nogy segítség lesz a Nap Melődiája, amivel leporoncsolhatjuk, 
illetve felkelthetjök a napot.) 
Még gyorsabban telik oz idő, miután bejutottunk az Idő Templomába. 
Amikor kihúzzuk a mesterkordot a piedesztálból, hét évet ugrunk előre, 
ezért van az tehát, hogy mindegyik helyszín mellé odaírtam, mit kell 
majd felnőttként csinálni, Időt utazni szerencsére visszafelé is tudunk 
(csok vissza kell helyezni a kordot) , szóval azon nem lehet megokodni, 
ogy valamit nem tettünk meg fiatal korunkbon. 
Végül néhány szó a begyűjtendő extrákról, Sokfelé tolálhatunk szívkerete 
et, melyekből négyet kell összeszedni ohhoz, hogy eggyel növekedjen az 
életerőnk — ezeket tehát feltétlenül érdemes keresni, A másik dolog a már 
említett holálfejes pókok. A Kakariko foluban von egy elátkozott csolód, 
melynek tagjait úgy szabadíthatjuk fel oz átok alól, ha holólíejes pókokat. 
gyilkolunk, és összeszedjük oz értük kapott érméket. Összesen 100 
ilyen található szonoszét Hyrule-ban, sokszor a legeldugot: 
tabb helyeken. Jellemző a játékra, hogy gyokron vissza kell 
téri a bejárt helyekre, mert például bizonyos Skulltulákot 
majd csak a bumeránggal lehet begyűjteni. A gyerekek 10-10 
pók kinyírása után szabadulnak ki, s cserébe különböző tárgya 
at kapunk tólük. Ezek a következők: 1. nogyobb pénz 
tárca, 2. Stone of Agony (a rumble pok tulojdonosok- 
nak jelzi a titkos dolgok helyét), 3. szívkeret, 4. 

















Gohma 

Gohmo, a piofonról függő rusnya óriáspák kinyíráso 
meglehetősen egyszerű felodot. Előszöris be kell cé: 
loznunk. a csúzíval a szemét (777 gomb), és bele 




















8 i 
extrókot nyerhetünk, de persze pénzbe is kerül. Ha von 
hozzá kedvünk, a maszkboltbon fártkztátt moszkokkol házaló 
ügynöknek. Észeka benézhetünk a "kincskereső játékhoz is b, ahol akuk 


Tóni. Ekkor leesik, s miolott el van kóbulvo, megsorozhotjuk néhány konk 
csapással. Miután visszomószott, csak akkor lőjünk, ha vörösre vált o sze 
me — különben csok pozoroljuk a muníciót. Ha elég okkurátuson bánunk o. 
korddal, Gohma mór a második menetben kikészül. Amennyiben viszont 
sokat szöszmötölönk, megeshet, hogy a királynő Gohmo lárvákkol bombóz 
minket, s ho ez megtörténik, először a porontyokkal kell foglalkozni. 

A főellenség kinyírósa után visszateleportálódunk a fa bejáratához (per: 
sze a szívet ne felejtsük ott), chol a Fo figyelmeztet minket: nem szar 


van — kívéve ho csalunk, és majd azután jövünk visszo, hogy megszerez 
tök a Lens ofífruth lencsét. Szintén éjszoko nyit ki a Bombchu boltis. Éj: 
szoko mellesleg rengeteg kóbor kutya rohangál, de ho megtoláljuk é 
zmisszük az öreg hölgy fehér kutyusát (oz árus stond mellett), töle is 
kopunk egy ajándékot, egy szívet. 
7 évvel későbbi 
A táj jelentősen megváltozik: mindenütt romok, és csok 
Z70mbik kószálnak oz utcán. A várkopu őreinek a szobó- 
jóban (ahol korábban a cserepek voltak) viszont von 
egy különös olok, oki fizet nekönk, ho hozunk neki 
üvegbe zórt szellemet. A szellemeket ozután zárhatjuk 
üvegbe, hogy leküzdöttük őket, A nogy szellemekért 
jobban fizet, a 10 nagy szellem befogása után pedig ko- 
punk töle egy üveget is. 


A várban oz öröket kell kijátszani: a hátuk mögött kell 
elosonni, vogy — például a kapunál — keresni kell vala: 
bod, hogy a Trforce a fekete lovog kezébe kerüljön, nem szo- 
bod engedni, hogy a Szent Birodalomba lépjen. Éz a romlott 
ember bocsátotto az átkot a fóro. Hiába voltunk sikeresek, a fa 7 


sorsa mór akkor meg volt pecsételve, amikor beléptünk. A De- 
ku Fa utolsó kérése, hogy Novivol együtt elmenjünk Hyrule 
kostélyba, s ott tolálkozzunk a hercegnővel, Mielőtt teljesen ki 
szárodna, odoodja a követ, omit Ganondorf annyira akort, a 
szaga. Kokíi Smarogdot. Útban a 

kostély felé egy újobb 
8 £ tárggyal gyorapodunk: 50- 

rio, a Kokiri lány ajándé- 
koz meg minket egy okar 
rínóval. 





mit, amin fel lehet mászni magasabbra, amit nem őriznek. Ho eljutunk 
a köstély jobb oldolához, a kút nyílásán kell besuranni, s ehez a ládó- 
kat kell a várárok mellé tolni. Igen ám, csakhogy ott von oz útban Ta: 
ton, o lon lon Form híresen lusta gazdája, aki éppen ott heveredett le. 
Dobassuk ki magunkat oz őrséggel, mire a gyökérnél (amin felmász- 
tunk a kapunál) megjelenik Molon, a former lányo. Jól sejti, hogy oz 
apját elnyomto az ólom, ezért odoad nekünk egy különös tojást. A to 
jásból másnap reggelre egy kokos kel ki, s ezzel feléb- 
reszthetjök a fotert. A kastély belsejében is 
mét az őröket kell kerülgetnünk, csak 
most mór komolyabban. Az út végén 
Telda hercegnővel futunk össze, aki 
ündérünk láttán érdeklődik oz Ér. 
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A mezőn elsőként egy bogollyol fu- 
tunk össze, ő most is és a későbbi. 
ekben is hosznos tanácsokkal lát el 
minket. Fontosabb ozonbon, hogy 
bizonyos helyszíneken vállolja majd a fuvorozásunkot ís — csok meg kell 
kopaszkodnunk o lábában. A mezőn amúgy a közlekedésen kívül nem 
lesz más dolgunk, bór talán az sem mellékes, hogy a várkopu láncra 
felmószva, és oldolt leugorva nogyon könnyen gyűjthetünk be rejtett rúpi- 
úkat — méghozzó nem csekély összegben! Sokkol homorabb meggaz- 
dogszunk, mintha a várkopu melletti szobábon törjük szét o cserepeket. 


Egy ólma volt, melyben sötét felle- 

gek gyülekeztek Hyrule felett, de 

hirtelen egy fénysugár jelent meg 
cz erdő felől, és eloszlatta a sötét- 
séget. A fény a földre világított, 


A vár piocteréről többféle üzlet is nyikk. Min 
denképp kell vennünk egy tortósobb pojzsot o. 

bozárból. A vásárláson kívül játszoni is lehet: 
célba löhetünk, vogy célba dobhatunk 
bombchuvol. A játékokon különböző 








Ezt 
s belőle egy zöld kő bontokozott ki, omit egy tündér kísért. Jól sejtette, 
hogy ez egy prófécio, és mindjárt gondolta, hogy hősünk az, akiról oz 
álom szólt. Bemutatkozik illedelmesen, és elmondja a fíkot a Szent Bi. 
rodolomról, az ott található Trforceról, és az időrajtóról, ami am spiritvó- 
lis kövek hatására nyílik... Zelda az értkezésünkkor az ablakon keresz 
tül leskelődött, és úgy véli, hogy az álom másik részét oz a férfi szem 
élyesíti meg, aki épp akkor érkezett a kostélyba. Természetesen Go- 
nondort, a Gerudok vezére oz. A hercegnő terve szerint ő majd megvé- 
dí oz Idő Okorínáját, mi pedig összeszedjük a többi követ. Még Ganorr 
dort előtt kell megszerezni a Tforce-ot, és azután megsemmisíteni a. 
gonoszt. 

Ad még egy levelet is, amivel szabad járásunk lesz Goron City felé, 
majd Impo, Zelda testőre megtanítja nekünk Zeldo oltotódolát, mely ót: 
hítólog misztikus erők mozgatórugója. lmpo ezután a Goronokhoz iró- 
nyít minket, a Töz Spirtvális Kövének oz őrzőihez. A hegy lábánál toló 
juk Kakariko folut, onnan vezet a csapás felfelé. 

Később, ha mór lesz nálunk bomba, kirobbanthatjuk a várhoz vezető 








út mentén oz eltorszolt borlang bejáratát. Bent o tündérnek játsszuk 
el Zelda oltatódolát, mire megkapjuk a Dins Fire Varázslatot. Innentől 
egyszerűbben gyújthotjuk meg a fáklyákat. Fontos: a tündérekhez bár 
mikor visszatérhetünk feltöltódni! 


KAKARIKO VILLAGE 


a folu egyik házában pihen. A kokos ettől a mókától rendkívül jól fogja 
érezni magát, s ha így visszavisszük a lánynak, egy nogyon ritka ka- 
kost, Cojrot odjo cserébe. őt majd a Lost Woodsnál kell hosználni. 

Egy furcsa időporodoxon következik: amikor betérünk a malomba, o 
Zeneőrült molnór egy olyon dolt tonít meg nekünk, amivel álítólog hét 
éwel korábban egy okarínás srác tet- 
te tönkre a molmót. Ez furcsa, de 
majd gondoskodunk róla, hogy így 
legyen. 

A gyógyszerboltból szabad oz átjáró 
a varázsítolok 
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boltjóhoz. Neki kell odoodni ozt 
a gombát, amit a boromás lány 
öccse küld a Lost Woodsból, mojd 
az érte kopott itolt nyomban vissza 
is kell vinni az erdőbe 
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lesz, omit Zelda oltotójávol tüntethetünk el — a zenélés közben o Tiforce 
szimbólumra kell álni. lent a káptába akkor nyerünk bebocsátást, ho az 
összes denevért kinyírtuk. 

Ho meggyűjíjuk a fáklyákat, bombákhoz juthatunk. A Nap Dalót, azoz o. 
Sunts Songot a köpto végében, a köre felvésve tolójuk. Segítségével ezután 
megbéníthatjuk a zombbkat, iletve tetszésünk szeint változtotha- 
tunk nopszokot. 


tek fel újra, akik megakadályozzák a kökíter 
melést. A látványunk pedig kifejezetten ide- 
gesíti őt: jobbro számított a királyi családból. 
A bizolmát — és mellesleg a Goron Karper 

ecet — úgy nyerhetjük el, ho lejátsszuk neki 
Sario zenéjét. Ehhez fel kell gyújtoni a fők- 

lyókat, és a ) segítségükkel elkell 









7 évvel később: jombákhoz, 
A sírásó immár alukól szogolja oz ibolyát, lost Woods 
méghozzó a virágokkal jelölt 


sban. Ho lemászunk hozzá, 





















néhány bombát bedobnunk, némi pénzt és egy 
újabb szívet szerezhetünk. 

Dorunia - miután jókedvre derült — a Goron 
Rubint, nekünk ígéri, de csok oz után, hogy 
) . megsemmisítettők a szörnyeket, akik a Dodongo Bor- 
62 longban garázdálkodnak. A harchoz megkopjuk a Goron 
" korperecet, aminek segítségével még egy gyerek is le. 
tudja tépni a hegységben termő bombavirágokat. 
A város egyik emeletén egy Goron bukfencezik 
körbekörbe. Ho egy bombával megálíjuk, lp 
nagy bomba zsákot ea 








senyre" , omit teljesítve. 7 évvel később: 


:. AS e a a BOTTOM OF 
Amint odoadjuk Zelda levelét a feljáró őrének, igyekezhetünk tovább THE WELL 
a Death Mountain hegység felé. 
A Kakariko folubon található. 


kútból úgy tudjuk leereszteni a vizet, hogy eljátsszuk a. 
malomban a Song of Stormsot, vogyis o Vihor zenéjét. 
(omit a jövőben tanultunk) . A felgyorsult molom pillona- 
tok alatt kiszivattyúzzo a vizet. A lent tolálható lobírintus 






megkopjuk jutolmul a láncos 
kompót. Ez az egyik leghoszno 
sabb eszközünk: begkoszthotjuk börmiyen foonyogba, iletve bármilyen kom. 
póbo, és odohúzothotjuk mogunkat, ovogy mogunkhoz húszhatunk oda tárgya 
kat — példóul a skultulókat. Mellesleg némely ellenfelek ellen fegyverként is 


Minden Goront elhurcoltak a Töz Templomóba, csak oz maradt, aki egy 
folytábon bukfencezik. Állítsuk meg egy bombával, és mondjuk meg neki 
c nevünket, mire — mint régi ismerősnek — ad nekünk egy Goron ruhát, 
és kinyitja a tróntermet, Ott húzzuk el o nagy szobrot, amivel egy átjáró. 
nyitunk o kráter felé. 





A faluban a legnagyobb feltűnést o szonoszét kóborló kokosok keltik: 
ha ezek mindegyikét begyűjtjök, és elvisszük a boromfitenyésztő kis: 
lány udvarába, egy újobb üveggel gazdogodunk. Ám nem olyan könnyú 
összeszedni őket: oz egyik például egy ládábon van nem messze o folu 
bejáratától, három mósikot pedig csak úgy lehet megközelíteni, hogy a 
fejünk felé tartva a csapkodó kakast kihosználjuk, hogy sokkal hossz 
cabbakat ugorhatunk. A kakasokat még véletlenül se bántsuk, különben 
összefogva, csoportoson hirtelen ránk támadnak. 

7 évvel később: 

A kokastenyésztő lánytól egy tojást ko- 
punk, amiből hamarosan egy kakas 

kel ki. Ezzel ébresszük fel To 
Mont, akit kirúgott Ingo a 












megoldásának oz o nyitjo, hogy rengeteg illúzió fol von, 
melyeken egyszerűen át lehet menni. Mindenek előtt 
próbáljuk megtolólni o Tiforce szimbólumot (a körfolyo- 
sön), és játsszuk el rojta Zeldo dollomát. A víz ekkor lej- 
jebb ereszkedik, s ennek segítségével — egy keskeny ót- 
jórón keresztül - rábukkonhotunk o ládóro, omiben oz 
Igazság lencséje, azaz a lens of Truth rejtőzik. Ha meg 
van a lencse, a használatával már gyerekjáték a labirintus átkutatása — 
bár mór csok pókokat fogunk tolólni. 


GRAVEYARD 


Attemetőben nappal egy kissrác járkál, akit figyeljünk meg, hol áll meg, Ho 
éjszaka (amikor a sírásó éppen nem alszik) aa járunk, ösossunk a megír 
gyelt pontokon, mire oz egyik helyen egy szívre bukkonunk. 

Két sírkövet s el lehet mozgatni, o virággal jelölt olott egy töndér- 
kutat találhatunk. A hátsó nogy sítkő melletti két kisebb követ vizs: 
gólgatva két szellem jön elő, okiket ho leküzdünk egy fontos infot. 
tudhatunk meg egy bizonyos dolomról. A dolam o nogy súkó olott 


használható, o víz olott példóul mást nem is 
tudunk olkolmozni. A sírásótól ezután még 
egy szívet és elnyerhetünk. 


DEATH 
MOUNTAIN 
TRAIL 


A hegyi ösvényen találjuk a Dodongo 
Barlang bejáratát, amit zonbon csok oz 
után tudunk kírobbontoni, hogy megkop- 
tuk a Goron Korperecet. Keressük meg a. 
borong bejárata fölötti szirten a bombovi- 
rógot (nem messze a Goron Város bejáro- 
tától) , és azt hojítsuk odo. 
A hegy tetején két bejárat ís nyíik: oz 
egyik a kráter felé, a másik pedig egy tündérhez. A tündértől — akit per 
sze ezúttol is Zelda dollomávol hívhatunk — megkapjuk ozt a képességet, 
hogy folyomotoson nyomva a támodást gerjeszthetjük o kordunk csopásó- 
"ges nak az erejét. A szikloomlásnál a pajzsunkot használ: 
5 ll juk — Hylion pajzs szükséges! 
7 évvel később: 
A kráter bejáratánál egy óriási Goron pihen. Vigyük el 
neki oz ócstól (a Gerudo Völgyben) kopott törött 
kordunkat, és jovíttossuk meg vele. A gond 
az, hogy oz egyik vulkánkítőréstől be- 
llodtok a mester szemei. Ad egy retep- 
dítet, amit a Zora Királynak kel! elvinnünk... 


mér megvan a szemcsepp, kopunk egy 

nyt, amit három nappal később be is 
válthotunk. A Goron Kord a legerősebb fegyver! 
GORON CITY 
A Goron Kírólyhoz úgy nyerhetünk bebocsátást, ha a. tér 


Terem bejórot elé állva lejátsszuk A 
JA Goron Király azonban rossz kedvű: ősi kreatúrák éled- 





















DEATH MOUNTAIN ; 
CRATER 


A kráterben csok a Goron ruhában vagyunk biztonságban! Eleinte nem 
tudunk semmit sem tenni, leszámítva, hogy lemászva a folon egy olkóv- 
bon egy szívre lelhetünk.. 

7 évvel később: 

A kráter belsejében Sheik megtonítj a Bolero of Fire zenét, 
mivel a továbbiakban közvetlenül ideteleportálhotunk. A 
kráterből nyilik a Töz Templomának a bejárata. A kráter 
belsejében egy újabb tündér tonyázik — csak el kell tokcsi A 
rítoni a köveket a borlongjo bejárata elől. Ez a tündér 
duplájára növeli a vorázserönket! 


DODONGO"S 


CAVERN " § 
le 1 


A Dodongo Borlangbon azokat a dolgokat kell alkolmozni, amiket a 
birintusokról általában elmondtam. Érdekes mondjuk oz a hely, ahol 
bombák öveznek egy oszlopot, és úgy kell ügyködnönk, hogy 
mindkét oldol egyszerre robbanjon. Az eredmény egy lépcső les; 
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kost. A labirintus végénél toláljuk Sariót; oki. játsszuk el Zelda oltotóját, mire a vízesés 
egy újabb dollammol gozdogítja a repertoárun ketté nyílik. Szórokozhatunk még a békák 
kat. Sarióval ezután — lejátszva a zenét— te. kolis: ho zenélgetünk nekik, a Vihor Dollo- 
ore (epatikuson beszélhetünk, s mellesleg műért egy szívet kopunk tólök. Ha mindent. ő 
0) 9 ezt a muzsikát a Goronok is kedvelik. . eljátszunk nekik, megnőnek, s ho segítőnk 
Visszafelé, a lobírintus tetején közlekedve nekik legyet fogni, egy újabb szívet kapunk 
egy Tündér Kötra figyelhetünk fel. tőlük. Mellesleg a vízesés mellet van egy víz 
(Töltöhely.) alatti átjáró, amivel lerövidíthetjök oz utot a 
7 évvel később: — lost Woods felé. 
fin helyén o fitokzotos She- 
tet találjuk, aki megtoníja . .. Zora"s Domain 

nekünk a Minuet of Forest A Zorák birodalmában megtonulhatunk 
dolt. Ezzel a továbbiakban végre merülni. A tránteremból vezető foly 
són egy versenyre jelentkezhetünk, ahol ha 

Az bombazsákunkat a felső emeleten, Ú út sikerül összegyűjtenünk oz összes vízbe 




















a leszakadt híd után gyűjthetjük be. Ké- f . pó, beakoszthotjuk a fo felső. dobott pénzt, megkopjuk oz Ezüst Pikkelyt. 5 e 

sőbb a nagy Dodongofej szóját úgy nyit: 1 úgábo, és felhúzathotjuk ma: A pikkellye! ezután mór mélyebbre is le tur 4 we Ps 

hatjuk ki, ho a szemben robbontunk.. 84 gunkot az Erdő Templomóhoz. dunk merülni, A víz olott von egy kijárot: mór szinte a félben von a Zorók ékköve, hirtelen egy óriási polip je- 
" — Alézerező robotokkol egyébként 1 ez közvetlenül o Hyiio tó felé vezet. A lenik meg, Fogócskát kell játszani vele. kötekötte, s mielőtt utolér 

nem ért vigyázni repítsük öket a sssytőttőők, hog Lon Ranch királlyol oz után beszéljünk, hogy a nénk, hojítsuk neki a bmerángot. Miután lebénult, üssük a gyenge 

Tevegőbe. A gyikemberek ellen pe 8 A farmon beszéljünk Malonnal, aki megfo... tóban megtaláltuk Ruto hercegnő le- pontját, s ismételjük ezt mindoddig, amíg be nem odja a kulcsot. Nem 

dig ugyanúgy kell küzdeni, mint a csontvázokkol: amikor éppen tómod: . . . nítja nekünk kedvenc lovának, Eponának a dalát — csok meg kell mutat: .  velét, mely levelet odjunk át a királynak. (A per sokkal ezután von egyérdekes hely, ahol egy kapcsoló egy övegfol mö- 

nak, akkor csapjunk odo. ni neki az okorínát. Bent a házban megszerezhetjük az első üvegünket lack a miénk morod!) Utána menjünk 0 tály. d, gött van. Itt a bumerángot íveljük. 


— mindössze fogodjunk Tolonnal, hogy megtoláljuk o különleges csitkéit. . .. háto mögé, o foráshoz! 
Csolhatunk is egy kicsit, ha a közönséges csirkéket előtte behojigáljuk a 
lépcső mellé. A későbbiekben tejért játszhatunk majd, de nem érde: , 
King Dodongo mes, mert Zelda dollamára bármelyik tehénnel teli tudjuk töltetni azzá ) 
A.Dodongo király nem annyira rettenetes, mint amennyire elsőnek tó  . övegünket. A versenypálya mellett egy köházban egy szívre ís. Barinade 
nik. Ha a dínó kinyitja a szóját, dobjunk bele egy bombát — ez pór pill szert tehetünk. d ; €z egy elég izzosztó csato. Először a lény központi ré- 
ntig lebénítjo, omi lott mi szépenki 7 évvel később: 8 j szét bénítsuk le a bumeránggal, mojd kordozzuk le o. 
ö le, — 9szthatjuk, Amikor magához tére A form az oddigi alkalmazott, Ingo kezébe került, oki 4. medőzókot. Miután oz összessel végeztünk, lebéníthot: 
ts gy FAL 7 elkezd bukfencezni, elég ho egy kissé megbolondult a hotolomtól. Fizessünk neki juk és koszabolhotjuk a középső részt, Ho egyfolytában 
7 mm CSak kikerüljük (óvatosan a 10 rúpiát egy lovaglásért, de ezután ne üljünk fel mozgunk a főgonosz körül, oz áraműtések nem fognak 
Jn. a Néva porjára álha) , és cz első lóra, honem hívjuk mar minket eltalálni — nogyon hasznos tehát, ha befogjuk a 
Pp ON 5 csak utána kel Ívt gynkhoz Eponát a kedvenc 
y dolóval, Ezután őt lova 










közepét. A győzelmünk után immór meglesz mindhárom 
kő, tehát mehetünk az Idő Templomába. 


































Ice Cavern 
Aijégborongba csak "öregen" lehet bejutni, s ez egy vi: 








goljuk meg, ám ahelyett, hogy elindulnánka 7 évvel később: szonylog egyszerű helyszín. A jégblokkok tologatásánál inkább csok logj- 
versenypályán (ahol amúgy pénzt lehet nyeri), A Zorák birodalmát Gonondort lefogyosztotto. A kék lánggal (omit oz. kára von szükségünk. Innen szerezhetünk kék lángot az üvegeinkbe, me: 
inkább beszéljünk a lóról Ingoval. Ingo — látva, ke Covemből hozhotunk) olvasszuk ki a királyt, akitől ezért kopunk egy... lyek megolvasztják a piros jeget. Ilyen jéggel vonnak befedve oz ajtók, 


nunk. Ezután csak ismételgetni hogy egy rakoncátlan lovat választottunk ki — verse Zora nuhát, omivel a víz alatt is tudunk lélegezni! és a kapcsolók, de még moga a Zora Király is. A barlangban a fehér for- 
kell ezt a procedúrát, s hamarosan nyezni okor velünk, amibe menjünk bele. Miután meg: Az Óriás Gorontól hozott receptre a királytól egy békát kapunk: ezt mi: . kos leküzdése után kapjuk meg a vastolpú csizmát. 
a miénk a Goronok rubinjo. nyertük a versenyt, szörnyen megalázva érzi magát, és vég... nél homarabb továbbítsuk a tudósnak a Hylia:tó mellé. A csizma felvételét követően megjelenik Sheik, aki megtonítja a Sere- 
A Zetes lépésre szánja magát: felojánlja tétnek a lovat. A győzet node of Water dollomot, mellyel o Hylio-tóhoz juthatunk. 
Lost Woods münk után a toporzékoló Ingo (mivel Eponát Gonondorínak ígérte) Zora"s Fountain (Folytatás a mellékletben) 
Az erdőben a legfontosabb, hogy 4 állja ugyon a szavát, csakhogy az új szerzeményünkkel nem enged tár A Zora forrásnál él Lord Jabu-Jobv, az óriáscet. Jobu-Jabut hallal kell A 


Sariát, pontosabban Sario titkos tisztását (lásd alább) megtaláljuk. Ez. vozni minket. Ugrossunk át a kerítésen! (Nem a kapun!) Innentől sok: etetni, csak azután nyitja ki a száját. Halat a sekélyebb vizekben fog: 
nem is olyan nehéz: csak figyelnünk kell, merről jön a zene. Azonban jól. kol gyorsabbá válik a közlekedés: Eponát - a dolávol — bárhol hívhatjuk... hatunk, de vásárolhatunk is a boltokban — csak üres üveg kell hozzá. 
jegyezzük meg oz útvonalat, mert a jövőben mór nem fog segíteni sem a szabadban, A forrásnál szintén él egy tündér: berobbontvo a bejáratot nála a Foro- 
mi! Ezen kívül találhatunk két koponyás kölyköt, akikkel együtt zenélve res Wind varázslatot sojátíthotjuk el. Ezzel a trükkel warp pontokot 
1u.egy szívet nyerhetünk. . Von egy gong is, amire célba lőve egy lsz: Zora"s River kal hozhatunk létre o lobiintusokban, és később visszateleportálhatunk 
zacskót kaphatunk jutolmul, továbbá egy szívet kapunk akkor is, ha A Zoro folyó forrását ke- s . hozzájuk. 
celjátsszuk Soria zenéjét a félénk koponyás kölyöknek. A sziklák e: resve végül egy vízesés: 7 évvel később: J 
rításávol (bombával) titkos járatok kerülnek elő. Az utazása hez jutunk, előtte a 1 A forts vize telj van jégtáblákkot: ezeken y 





lk lerövidítéséhez roppant hosznos, hogy van ítt egy átjáró. Tiforce szimbólu; 7 p0— 4 ótogrólva tudunk bejutni a Jégborlangba. k 
aa Goron városhoz — igaz, azt előbb a túloldalról ki kell / 7 nő a 1JÁTÉKOS ő 
bbontoni. ;, É ) 7 ( Vt nside Jabu-Jabu"s Belly MENTÉS: ELEMES MEMÓRIÁBA 
évvel később: s k j abu gyomrában szintén kapcsolókkal RUMBLE PAk ; 
koponyás kölyök helyén a boromfs lány test "We inak az ajtók. A plafonról fggő mir: v HIHETETLENÜL sokFÉLE 
fe alszik, akit csakis a Cojiro kokassol lehet . foga ja elég csupán belelőni, ám o "to- FELADAT, GIGANTIKUS a 
lébreszteni. A srác elküld minket egy gombával 7 kopcsolókro" nehezék kell! Ruto HELYSZÍNEK i 
Kakariko foluba, a varázsítalboltba, ahonnan a € 59 tis; ercegnő e céla pompáson megfelel, x GSAIkk MONDVACSINÁLT 





tész itallal ugyonide kell visszatérni. A fiú azonban s [/ Zóval miután felkutottuk, kopjuk o nyo- HIBÁT TUDNÉK 
időközben eltűnik, helyette a Kokiri lánynok adjuk E akunkba. A különböző mogasfeszültségű tagya pg 
10 az itolt, akitől így egy fűrészt kapunk. A főrészt az ácsnak p 1129 EÉL Ce oszlopokot" az azonos színű csápok 
ell elinni a Gerudo Völgybe. ) ! k legsemmisítésével távolthotjuk el. Apa 8g€ 
0 i 3 jnról lógó agresszív csápoknak a köze- ú 
Sacred Forest Meadow j jkön von o gyenge pontjuk oztkel őő ál e 
Hogy ide bejussunk, előbb le kell közdenünk egy for éloznunk a bumeránggal. Amikor b e Bye uz 
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ELSŐ KÖR: AKINEK SOHASEM JÓ ; 





Szia Martin! Itt Dr. Igénytelen. Észrevetted mór, negyen Festa jlezkságtett eVt Med jell areLkRL RLÉRÉET ELESÉS ÉSE Miért én vagyok az igénytelen, ha azt írom, hogy "Azon a piacon ez az igény"? Már lehet, hogy el vagyok tájolva, de 
mintha én ezen a piacon lennék, meg mintha egy szóval sem írtam volna, hogy nekem ez az igényem. Azt, hogy a 150 Ft hogy jött ki már leírtam, csak te nagyon bölcsen kihogyiod, bór az is lehet, hogy azért mert nem értetted - mór semmin nem lepődöm meg - mindeneselre az 
(7 ate bajod. Nem tudom hány éves vagy, de szerintem nem kelett volna megrekedned a 8 általánosnl. HMMM. NEM EGÉSZEN TUDOM, HOGY MÉRT KELL NEKED ITT ÖSSZE-VISSZA SÉRTEGETNED A MARTINT. MINT ISMERETES, (VAGY NEM A IEVELEKET ÉN GÉPELEM BE, 7 
ÍGY TULAJDONKÉPPEN AZ KERÜL BE, AMIT BEÍROK. MIVEL A TE LEVELED IGEN CSAK HOSSZÚ VOLT, MUSZÁJ VOLT VALAHOL VÁGNI. NEHOGY MÁR LEGYALÁZZ MINDENKIT, MERT AZ. "ENYHÉN" SZUBJEKTÍV VÉLEMÉNYEDNEK NEM TELJES EGÉSZÉBEN ADTUNK HAN- fé 
GOT! AZT A RÉSZT TARTOTTAM FELESLEGESNEK, ÍGY AZT HAGYTAM KI. NA, NEM TUDOM, HOGY EZEK ISMERETÉBEN IS VÁLLALNÁD E AZ ELŐBBI SZEMTELEN SZÖVEGEDET, MONDJUK SZEMTŐL SZEMBEN A MARTINNAL? BAGÓ PÉTER. 

Nem tudom hallottál-e már a viszonyszómokról. Vegyünk egy áttag mogyar melóst 40 ezer Ft fizetéssel (lehet, hogy te ennyiért még a PSX-edre sem néznél ró, de hidd el, a többség nincs annyira jól eleresztve, hogy állandóan jó éttermekben kajáljon. Nos, a fejlett nyugaton ez a És 
melós jóval több mint 10-szeresét s megkeresi, de maradjunk a 10-szeres szorzónól, úgy egyszerübb. Tehát ez a fazon lerok havonta oz asztalra 400 ezer Ft-ot, egy OUKPS 78, azaz kb. 1500 Ft. Nos ez az 1500 Ft úgy viszonyul a 400 ezerhez, mint 150 Ft a 40 ezerhez. Sze- 
rintem ez logikus (bár én okoska vagyok, söt már doktor is, úgyhogy helyzeti előnyöm von). Ebből az világlik ki, hogy tőlünk nyugatabbra ennek a fazonnak a 78 kb. akkora megterhelés a fizetéséhez képest, mint egy magyarnak 150 Ft, Ehhez képest te meg itt fényezed magad a. , 
szuperminőségű 30 oldalas [borítóval 576-oddal, hogy mennyivel jobbak vagytok. Persze... az oldalszám és az ár viszonylatában magasan vertek mindenkit. Erre mondom én azt, hogy egy nyugatinak még akkor is jobban megéri az OUKPS-t mint az 576-ot egy magyarnak, ha. ál k 
az csupa fehér lapból áll. Ezért nem kéne neked olyan kirohonásokkal mór Zányinek sem sikerüli égetned mogod, mint az a szeptemberi csevegőben volt. Én csok jót akorok neked, te meg itt leszeded rólam a keresztvizet is, A másik dolog ami megragadta a figyelmemet az oz JA 
igénytelenséggel kapcsolatos nézeted, Tudod ha néha-néha fölállnól a PSX-ed mellől és rácsodálkoznál a világra, rájönnél, hogy mór rég nem az igénytelenség kérdése a zsíroskenyérevés, a pufajka és a gumicsizma, hanem a PÉNZÉ!! Egy zsíros kenyeret is lehet enni igényesen és 7. 
egy jó étteremben is lehet jó kaját enni tongabugyiban 3 hetes hónaljszag közepett. Egy Rollsöt is is pillanatok alatt olyan igénytelenné lehet tenni, hogy térden álla könyörögnél azért a bizonyos 25 éves Skodóért. Az meg, hogy milyen TV-n nézem a műsort, ha annyira kíváncsi 
vagy megnézheted, bár lehet, hogy én tudom rosszul, de szerintem ez sem az igényesség fokmérője. Elhiheted nekem, hogy szívesen lecserélném egy pármiliós házimozi rendszerre, mégsem érzem magam igénytelenebbnek annál , aki ilyennel rendelkezik, csok szerényebbnek, A 
— demo CD-ről csak annyit, hogy nekem eszembe se jutott volna felemlegetni [már akkor jót röhögtem rajta, amikor a "szétválás" számban arról írtál, hogy már dolgozol rajt). Csak, tudod hogy most kioktattól róla, hogy tulajdonképpen mire is való eszembe jutott a szeptemberi cse- 
vegőben meg olyan dolgokat írtál, mint ha azt sem tudnád mi az. Mintha te írtad volna, hogy: "kíváncsi vagyok, hogy mennyi ideig köt le? Egy óróft Egy napot" Holott most meg szépen kifejtetted, hogy tulajdonképpen a vásárlásnól segít. Mintha én sem írtam volha mást (szogga- 
tó NFS III, tökéletesen tisztában vagyok, hogy mire való, így hiába is fényezed magad a mit tudom én hány demo CD-del, engem is csak akkor érdekel, ha kijön valamilyen űj új játék és kíváncsi vagyok milyen, ugyanis nekem egy kicsit kínos egy szubjektív leírás és némi állókép. 

6 dlopjón kiadni 13 ezer Ft-ot egy műanyag korongra. A demo CD nélküli cikkírással kapcsolatban is erre céloztam, írjál te úgy cikket, mint ahogy én játékot vásárolok, némi szöveg meg állókép alapján. Sok sikert! 

UI:Ki a fene mondta neked, hogy én egy 150 oldalas Konzolt szeretnék? Én csak felhívtam ró a figyelmed, hogy nem kéne ms lapokat szopulni, csok mert mások. Ott az a menő, itt meg ez. Nem oz a lényeg, hogy ők miket irkálnak, hanem az, hogy te elégedett legyél a te lar 
ÁLSEAK poddal, Nekik az jött be, neked ez. Két Tlön világ, azért hülyeség hasonlítgatni egymáshoz. Ennyi! Na jó, még nem annyi (ha egyszer belelendülök, nehéz leólítoni). 

Ar Nem értem Jt kell hülyére venned azokat, akik valamilyen kritkát ímak. Én nem fogom csak azért agyonra dicsérni a lapod, hogy én legyek a Csevegő sztárja, a Dr. Igényes. Egy ilyen drága lapnál mint amilyen a Konzol szerintem természetes (bór lehet, hogy naiv va- 
gyok], hogy szuper legyen. 

Ua: Ho Rér ások fjogek ság agy Fé bálei benőtt; de ezt szintén nem rossz szándékból, nem rajtod akarok még egyet rúgni, hanem magamnak akarok jót, mivel én is veszem a lapotokat. 

- Felesleges a készítőkkel készített interjúk, ahhoz túl rövidek, hogy valami érdekeset megtudjon belőlük oz gl; sok beni az általánosság, amit amúgy is sejteni lehetett. 

- Ahhoz képest, hogy mekkora oldalhiányban szenvedsz, van a novemberi számban egy 11., ill. 13. oldol. Nem mondom szépnek szépek, de sok érdekes információ nincsen bennük. Na ennyi volt! Üdv. 
(7 s. Hááát. Ez lenne Dr. Igénytelen "intellektüell" remekbeszabott válaszlevele, erősen megkurtítva (amit kihagytam, az mind értelmetlen és kibogozhatatlan okfejtés volt - mint a levél leközölt része - no meg anyázás), Szerin- 
ű űl tem az idézett gondolatok egyértelműen mutatják, hogy itt egy erős tévedésben élő állampolgárral állunk szemben, Ennyi ide nem illő állatságot és értelmetlen gondolatot régen láttam egyben. Bagó Peti még mellékelt né- 

X£777 hány megjegyzést, de azokat is inkább kihagytam, mert kissé elragadtatta magát. A gond csak az, hogy már rég megszoktam: vitriolos válaszaim totál kihozzák sodrukból a si a sületlenségeket irkáló kritizálókat. Sőt, azt is 
$7 tudnotok kell, a doki írt még egy harmadik levelet, egy "békülöt", persze teljesen feleslegesen. Remélem, hogy a Csevegő olvasói "doktorúr" sorainak értelmezése után (már ha ez egyáltalán lehetséges) levonják következ- 
7 tetéseiket. Néha sajnálom, hogy sokak kedves újságja i gjallyen emberek kezébe is eljut. 


MÁSODIK KÖR: AKINEK MÁR VOLT JÓ 


ún Helló Martin! Egy - szerintem - komoly témát, vogyis inkább tényállást szeretnék megpendíteni. Egy Nintendo ó4-em van. Már nagyon vártam a novemberi 576-ot. Aztán mikor megjelent é és megvettem, egy picit (nem is olyan picit) elgondolkoztam, Mór 1990 óta veszem az 576 
( 56 Kbyie-ot, és mára ez lett az első számú lap az életemben. De komolyan! Emlékszel, amikor 1993 áprilisában elindítottad a Super Nintendo rovatot lis]? Később jött a Megadrive (is), és azóla történt veled valami. De mi? Már többen is írták, hogy nem szereted a SNES-t, Erre te bi- 
a zonygattad, hogy de igen, csak kevés ró a jó játék. Ez lehet, hogy igaz volt, de csak kifogás. Most itt állunk 1998 végén, s ma délelőtt - a novemberi szám fellapozása után - elmerengtem: "A főszerkesztő mór rég döntött..." . De akkor magyarázza meg a bizonyítványát. Vajon 
pártatlansága (PSX-nó4) egyenesen arányos a két gép cikkarányávalt Dehogy is! Ebben a hónapban nem jött több Nó4-es anyag... Bullshit! Szerinted (a Te személyedet nézve) ciki, ha szereted a Nintendo"? Szinte félsz (tél) bejelenteni, ha egy SNES-es, Nó4-es játék picit megtet- 2 
777 szett, "öszintén bevallom, nem gondoltam volna, de egy picit talán. .." Miért nem írsz Nó4-es cikkeket? "Nem találtam még meg álmaim játékát" Na, persze! Hány olyan játékról írtál már, amit lehordtól a sárga földig? Akkor tedd ezt most is! Aztán eléggé rosszul esik (tudom, hogy 
ír 6] ebben az országban nagyon sok minden esik rosszul nagyon sok mindenkinek), hogy majdnem kizórólog csak PSX játék lehet "bomba, szuper, állt, király, csúcs, dodó, tű, bóbó..." Persze, ného-néha Nó4-nél is elejtesz az említett 8 aciomából egyet-kettőt, de a különbség nagyon 





vagtam 





is érzékelhető, Prtattanság. Mintha valakik) már írtok) volna neked erről. Joggal mondhatnád, hogy ezzel oz erővel Ádóm, vogy a Miki is irhatna Nó4-ről. De te vagy a főszerkesztő. És ha elhúzódsz az egyik oldalra, magaddal rántod - mert jogodban áll- a közönséget (is) 
Vagy nem áll jogodban? Akkor viszont a lehetőséget húzod ki a határig... Az igaz, hogy 4-5 év hosszú idő, de értékesebb ember lehetnél, ha a hozzóállásod nem szívárogna el az idővel (a királyok is lehetnek értékesebbek! ], Nem azt mondom, hogyha megjelenik 50 új konzol, 
mindegyikről Te írjál, de nem kellene - szerintem - ilyen látványosan (nekem az) " csakazértis" embernek lenned ezen a téren. Jó, jó, tudom, hogy most mór nálad is pörög a meló 1000-el. 100-szor kevesebb időd van, mint 4-5 éve volt, felpörgött az élet, gyorsabb minden, mint 4- 
5 éve etc... Én € mg) hi ezelőtti sző emlegetését NEM a tesztjeid mennyiségére, vagy minőségére értettem, hanem Te magadra! Ha neked talán nem is, nekem fontos ez a téma - mert érdekel - lévén ez az egyetlen újság Magyarországon, amely konzolokkal foglakozik. He 
van rá időd és szi váloszolj! Vé 
UI: Tévedés ne essék, jszaló tevéllel mar a Nód vs PSX cikkarány miatt érkezett levelek tárházát szeretném gyoropitai, honem kizárólag csak a Te válaszodat megkapni soját magadról. Mi van velede! Sikeres jövőt kíván : Kertész Valér, Balassagyarmat. 
Tisztelt Valér, Én megértelek, Rossz dolog, ha az embert átverik. De értsd meg kérlek, egyszer és mindenkorra, hogy mi itt minden N64-es játékról írunk, ami megjelent. Eddigi fennállásunk óta (az első szám "97 decemberé: 
"  benjött ki) ha jól emlékszem talán egy-két progi maradhatott ki, Nem azért kevés a cikk, mert én jobban szeretem a PSX-et, hanem ezért, mert ennyi játék kapható. Fogd már fel ezt az egyszerű tényt! A másik meg, hogy 

" sok ezer ember előtt ne állíts ilyen sületlenséget, hogy én BEFOLYÁSOLOM az embereket, hogy a PSX-et vagy az Nó4-et szeressék, Mi vagy te, Nintendo ügynök? Barátom, ez egy elég gyerekes dolog, hogy az ember ilyen 
ta erőszakosan védjen egy olyan gépet, ami köztudottan rosszabb helyzetben van (minden téren), mint egy másik. Vajon írtál egy levelet a CD lemez feltalálójának is, hogy milyen szemét, mert te a kazettákat gyújtöd?? 















s Más, Az anyagok közül, melyeket a cégek küldenek, 100:1 az arány a PSX javára, Sokszor hiába jön meg egy játék az 576 boltba, egyszerűen nincs hozzá semmi illusztráció, mert nem küldenek a cégek, Én nem tehetek 
A róla, hogy neked N64-ed van, megértem, hogy el vagy keseredve, de ez nem az én bajom, hanem a tied! A Nó4 BUKÁS! Mégpedig azért, mert a Nintendo pitiáner, ostoba, és piaegyilkoló politikát folytat. Most elmondok [dt 
77771 egy titkot, A Zelda 64 egy korszakalkotó játék, Minden PSX tulajdonos összetehetné a kezét, ha neki Zeldája lehetne. A kizárólagos magyar Nintendo képviselet decemberben, karácsony előtt, összesen 241!) darab kazettát 
- 1 rendelt, és ezt a gyalázatos mennyiséget akarta ELOSZTANI Magyarország összes témába vágó boltja között. Ebből a 24-ből az 576 Shop, az egyik legjobb vevőjük, 12 darabot kapott, amit ez ELSő nap eladtak, Ergo ha raj- v( 
Ax?) tuk múlik, és nem lenne más mód (és hely) a Zelda beszerzésére, akkor Magyarországon 12 embernek lehetne Zeldája. Én tehetek róla, hogy Nó4-en minden verekedős játék szemét? Én tehetek róla, hogy mindössze két 
tvazian) Olyan autós progi van, ami eléri a "jó" szintet? Én : vagyok a felelős, hogy két kezemen meg tudom számolni a használható játékokat? A Vári Zoli, örökös Nó4 tesztelőnk abszolút Nó4 rajongó, mégis ugyanez a véleménye, 
5 mint nekem, Add el a Nó4-et, vegyél egy PSX-et, és akkor nem fő majd ilyen dolgok miatt a fejed, nem kell kisebbségi komplexusaiddal - hangsúlyozom, a Nó4 miatt - küzdened Vagy tartsd meg, és nyeld be, hogy a Nin- - 


6 tendo hülyére vesz! 
vi HARMADIK KÖR: AKIKNEK MAJDNEM JÓ 


24 E 
Helló Martin és 576 Konzol! Nem gondoltam volna, hogy valaha is írok nektek, de ha ajándékot küldök, akkor levelet miért ne? Remélem tetszett az ajándék, mert sokat gondolkoztam, hogy mit küldjek. Egyébként kellemes ünnepeket és sok izgalommal teli órát a PSX mellett! (NA, 
ITT MOST EGY KIS MAGYARÁZAT KÖVETKEZIK. AZ ÜRIEMBER KÜLDÖTT NEKÜNK EGY NAGYALAKÚ BORÍTÉKOT, BENNE EGY DARAB A2-ES PAPÍRRAL ÉS EGY DARAB RAGASZTÓSZALAGGAL. EGY IDEIG CSAK ÉRTETLENÜL NÉZTEM MAGAM ELÉ, DE AZTÁN A LEVÉL 
VÉGÉT IS ELOLVASTAM, ÉS MAJD SZANASZÉT RÖHÖGTEM RAJTA MAGAM. GERGő! EZER KÖSZI! - BP) Használati utasítás az ojándékhoz. Tudtátok, hogy a hosszabb ideig tortó játék szemkárosodáshoz, vagy kár idegrángáshoz is vezethet? Na, most ez a csodábotos szer: Áj 
kezet olyan mértékben irányíthatatlanná teszi a játékot fokórmeljiket), hogy az ember magától abbahagyja. Ezzel megvéd titeket a PSX, vagy mós konzol káros hatásától és lehetővé teszi, hogy ne kelljen oz újság kiadását egy ilyen szomorú eset miatt beszüntetni [szomorú eset - 8 
hosszantartó idegrángás). A lapot a mellékelt ragasztóval lehet a TV képernyőjére erősíteni. Tabiczky Gergely, Budaörs 
Geri, amióta felszereltem az ajándékodat a TV-re, minden Nó4 játékot sokkal szebbnek látok! Emberek, ez volt a megoldás! Köszönöm, minden elkeseredett Nó4 tulajdonos nevében is! 


VEGYES 


















To 576 Konzol 8. Martin! lenne egy pár kérdésem: 

1: Az FFVII-ben a Bahomut Zero előállításához szükséges az a Huge Materia, amit a rokétában felejtettem? 

347 1 Ha jól emlékszem, érsz 
san] 2: Azt hallottam, , hogy Aerist fel lehet támasztani. Hol? Hogyan? (NOS, EZ EGY BONYOLULT KÉRDÉS. A KÉSZÍTŐK ÚGY GENERÁLTÁK A JÁTÉKOT, HOGY AERIST MÁR SOHA TÖBBÉ NEM TUDOD ÚJRA IRÁNYÍTANI, AZONBAN, HA VAN PÉLDÁUL EGY XPLORER KÁRTYÁD, Mt 

74 - AKKOR ABBA BEÜTHETSZ EGY OLYAN KÓDOT, AMIVEL ÚJRA A BŐRÉBE BÚJHATSZ. MÁS MÓD NEM LEHETSÉGES, - BP) 

(423 3. A Metal Gear Solid mikor jelenik meg és hány CD-s? Bee, Budapest 

s Február, március, Két CD-s, 








sza Csá 576 Konzol! Már kezdetek óta veszem a lapot és amikor először meglátom nagyon örülem, hogy végre van konzolos lap. Azóta is rendszeres olvastok vagyok. Még nem írtam az új- 
A sággal kapcsolatban, elvégre elég fiatal még. Eddig azt vettem észre, hogy nincs poszter! Kevés az Nó4 cikk. Nintendo játék még nem szerepelt előzetesben, címlapon. Ezen változtatni kéne. 
Az árterjedelem rendben van, de nem nekünk, Nó4 tulajoknak. Ti is beláthatjátok, hogy 6-7 oldolért nem éri meg 6 kilót leperkálni. Változtatás híján jó néhány, vagy az összes Nintendo 64- 
— es kuncsaftot fogtok elveszíteni. Tudom, hogy kevés Nó4 játék van a piacon és nincs miről írni. Itt a megoldás: Hamarosan megjelenő király programokról írhatnátok (féloldalas) előzetest. Aján- 
latom: Turok 2, Zelda 64. Ez a két játék, aminek kipróbálása után, jó néhányan gépet fognak cserélni. Csúcsszuper, élethű grafika, óriási területek, utánozhatatlan atmoszléra: ez jellemzi ezt a 
két kártyát. Végül sok-sok köszönet Vári Zoltánnak az általa írt töménytelen Nó4 cikkért. Sponga Attila, Gyál 
Az előzetes rovat, ha nem vetted volna észre, hónapokkal ezelőtt megszűnt. Nem tünt fel? De azt csak nem gondoltad komolyan, hogy négyszer fogok 
minden N64 játékról írni - hírek, előzetes, teszt, végigjátszás - és akkor majd több lesz az Nó4 cikk? Nem tartom jó ötletnek. Az Nó4 címlapkérdésről az 
előző számban olvashatsz. Poszter addig nem lesz, amíg az eladott példányszám legalább 2076-kal meg nem ugrik. 












Megyek vissza Metal Gear Solid-ozni! Nézzetek csaj jobbra - ha esetleg van valami Star Wars cuccotok, okvetlenül jelentkezzetek! Minden megoldás 
érdekel! 
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Dual Force Steering Formula Race Pró Sony PSX egér PSX Link Kábel PSX Joy Í 
(Sebváltóval -- pedállal) (Sebváltóval -- pedállal) Hosszabbító Í 
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Shock Hammer PSX RFU Adapter Xplorer Kártya KSGRAMENONA Get Scorpion Gun Sony Dual Shock PSX 4-es Multi Tap 
(Dual Shock) 1MB (több színben) Joy Elosztó 
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Rumble Pak Plus 256k Memory Card Jordan GP Wheel Nó4 Memory N64 RFU Adapter k Multi va , GB Pocket Powermate 
(3-256k memory) (7 Színben) (Sebváltóval -- pedállal) Extension Pack (Lámpa -t nagyító 4 (akumulátor -- 
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1900 előtti, régi, értékes könyveket keresek megvételre. Az üzleteink által forgalmazott, az 576-ban meghírdetett programokat 
is adhatok a keresett könyvekért. Telefon: 3295-303 (9-14 óráig), vagy az újság címén: 1389 Budapest Pf. 132. 


WVISZONTELABÓIkK FIGYELEM! 


Legolcsóbb forrás a hivatalos forgalmazótól! 


árjuk mindazon boltok jelentkezését, akik HATALMAS viszoneladói kedvezmények mellett forgalmaznák a legújabb PSX és N64 játékainkat, valamint az 576 IKONZOL 
újságunkat. Továbbra is biztosítjuk, hogy minden viszonteladónk nogy mennyiségben ingyen juthat hozzá a legújabb játékok promóciós anyagaihoz. 
Árlistánkért és további információkért hívja a 35-90-576-os telefonszámunkat. 


MEGRENDBELŐ 53 ELVEÉNY 
KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát boritékban az alábbi 
negyed évre 1600,- címre feladni szíveskedjenek: 
fél évre 3000,- 
egy évre 5760,- 
Megrendelem az című lapot... példányban 


Megrendelő neve: sgéa [ele eLVT Tyl: (a 
Címe:. 





Irányítószám: 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


1389 Budapest, Postafiók 132. 
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